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. 13;'1g011 de ’Ombre el Héraut de la Fatalité, Kalimsshar est le plus rusé et le plus terrible
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dversaire de I'ordre draconique proné par ses Ainés. Il incarne pour tous I'impitoyable force
qui les ménera a la morts Aux yeux des hommes, il est I'incarnation du mal, le tentateur
malfaisant qui a juré la perte de 'humanité et de ses propres fréres et sceurs. Alors que sous I'ceil
rouge et froid de Shar ses armées assaillent les fronticres de Kor, drapé dans son manteau d’Ombre,

il tisse les fils dune trame funeste et malfaisante.
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n se penchant sur la mentalité profonde de Kalimsshar et les facettes méconnues de son
histoire, le Fatalisme prend ici un jour nouveau. Au travers du sinistre royaume de Kali et de
la description des Eeries de 1’'Ombre, vous plongerez dans ce supplément au cocur d’une terre - 7
vouée corps et ame aux maléfices de 1’Ombre. Vous
découivrirez les terribles atouts de Kalimsshar dans sa
lutte : ses enfants, ses hordes, ses serviteurs -.
corronipus, les Ordres Noirs, ses Flus et la terrible
magie de ’'Ombre. Au-dela des descriptions, vous 5@
comprendrez un peu mieux les véritables
activités de Kalimsshar dans le deuxieme volet
de la campagne des guerres humanistes. Ml ﬂ

Plongez dans les méandres de 1I’'Ombre et
découvrez les seerets qui 8’y cachent... A vos
risques et périls. "

vous trouverez dans ce supplément : L ] - o5

e I’histoire de Kor vue par les yeux du Grand Dragon de I'Ombre AR
e Les facettes méconnues de son caractere et de ses attributions | f' bl = il
o Une explication détaillée sur interprétation de la Tendance Fatalité < 7 |
* La description du royaume de Kali et de Nadjar, sa sinistre capitale Al gl o

o Les seerets des Eeries de 'Ombre . W 2R [

o Les caractéristiques complétes de nombreux agents de Kalimsshar : dragons d’importance, humains
pervertis et infiltrés, créatures monstrueuses des hordes, ainsi que des explications sur les /'

i

mystérieux Syrass - (4 f AN
e Le destin actuel des deux étres les plus marqués par l¢ Fatalisme : les Immortels 1 7

e Une description compléte de la Sphére de 1'Ombre, de sa philosophie 4 son appl:éiifiﬁsag‘é; et ses
carriéres spécifiques jusqu’a un grimoire dont les sorts expliquent {l’f’:ﬁx-nf;incs ’opprobre qui frappe
leurs utilisateurs | 0 . ' |

e Les profils techniques complets des carri¢res patronnées par Kalimsshar |

e Un chapitre décrivant le Lien d’Ombre el ses Faveurs spéciliques

¢ Le deuxiéme volet de la Chronique stellaire des guerres humanistes, ot les personnages influeront
directement sur 'avenir de Kor : e o sy

e Une annexe technique recensant tous les pé- sonnages reconnus de Kor i |
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¢ soleil boulllonnait, et Sous les immienses voittes de pierres briilantes, les

habilants finissalént de s'éveiller. Les étalages prenaient places, les échoppes

répandaient Todetr des légumes, fruits et épices les plus divers. On sentalt en

flanant dans 1es Tues une harmonie presque irréelle. La ville reflétait la quiétude

ff parfaite et réguli¢re de toute une population. Elle était * 1a pierte lisse et sans

defauts de tout le Rovaume de Kor 7, comme disaient certains, fiers de leur succés. Car laville

comaissait un essor particulier. An sud-ouest de Dungard, elle formail une frontidre andacieuse

et colorée, faisant oublier les lointaines ombres de Kali. De nombreux artisans et commercants

venaient s’y installer, la ville offrant un dépaysement recherché que Dungard n’offrait pas. La
population migrait en masse depuis des années et affluait 4 Olycante.

Pourtant, ce matin, entre les élalages de pierres, de métaux taillés et d’armures sculptées,
deux hommes poussérent un cri et tombeérent 4 la renverse au milieu de la foule. Ils &’étran-
glaient I'un Pautre, au milieu de tous les yeux ébahis. Leurs mains réduites a la lethargie
tentaient d’écarter les doigts de leur adversaire, mais leurs efforts ne menaient a rien. Le plus
faible s'écroula, le visage écarlate et les yeux injectés de sang, laissant la mort I'appiivoiser,
L’auire, sans méme écarter les doigts crispés qui Pélranglaient, tira de sa poche un vieux
coutean de bronze qu'il braqua vers la tempe de son adversaire. Les cris de Ia foule ne couvrirent
rien. 11 glissa lentement l’arme a travers le cervean, et se laissa partir & son tour, Ce tatin,
tout avait pris une tournure différente. Bt rien ne redeviendrait comme avait.

L’indifférence est I'im des sentiments les plus implacables. 11 glace le regard de chacun, et
brise la collectivité, Tl fait se croire roi, maitre, phus fort ou plus proche de la vérité, et lentement.
11 sinstallail en chacun. La ville commencait i baigner dans une obscurité que personne ne
comprenait, Chacun se savait conscient de ce qu'il advenait, se savail submergé d’un sentiment
étrange sans pouvoir agir, sans le vouloir nettement. Les muits leur glacaient le sang. La
tourmente de ne plus réver dégradait les esprits. Iindifférence triompha. Comme un engrenage,
les meurtres s’enchainaient. L’atrocité était de mise, et la simple volonté de mourir, le gain,
Au fur et 4 mesure, le jeﬁ tournait au drame. Les murs des maisons ne couvradent plus les cris,
les pavés tachés de sang devenalent le thédtre de tous les vices qui se déployaient comme de
menacantes ailes. Jusqi'a ce que celles de Kezyr ne jettent leur ombre sur la ville...

Un appel & Vaide de Nelﬁ"r; avait été vain. Kezyr perdait ume des cilés les plus harmonieuses
de Solyr, et Nenya avait exprimé une réponse d’une indifférence insupportable.

“ Ce qui t’appartient ne m’appartient pas... Les conflits ne "me_ touchent pas Kezyr, je ne serai
plus impliquée dans I"une de tes histoires. De plus, je ne saurai gque faire. Mais les réves libérent
Tesprit, les canchemars le rendent vulnérable, Gardes-en souvenir. ”

Kezyr, haineux, planait entre les haules collines. I indulgence qu'il avait vis-a-vis de ses
ennermis prenait fin. 11 allait falloir s’expliquer. Bt le seul qui pouvait &tre le maitre de ce
désastre ne se trouvait pas loin. Passant la frontiére il entra au coeur des terres noires et
embrassa d*un regard haineux la sinistre plaine. Résigné, il'se posa non loin de Nadjar. Ses
puissantes paties labourgrent tm sol charbonnenx, craquelé, qui comuiteime volute de fumée,
souleva une couche de poussiére dans le vent, Les arbres alentonrs séntaient la mort. La forst
semblait vivante, mais tout son aspect laissait croire que 1'inertie régnait. Comme ensevelies
sous les cendres, les choses gardaient leur &ime. Olycante, dont il:étaif si fier, risquait de finir
am&i T attendit, résigné et impuissant, que le iche vem_l_le bIe,n mont1 er sa micholre.

Peu de temps aprés, deux Syrass s dpprocherent de, Ke7yr Les rats serpents redoutables
créatures, mais minuscules 4 son coté, fixérent mtensemmt ses yeux falminants.

“ Quelle belle facon de provoquer celui qui & des yeux sit redoutables, non ? Alors, toujonts
Ger ? Allez, suis done mes petits, viens um peu que 1 on paxle WMo frére 1

Les Sytass s’¢loignérent de Kezyr emiportant la voix ironique de Kalimsshar qu'il n"avait jamais -
pu supporter, Its commencérent une reptation lente et assurée vers Ie cceur des bois obscurs.
Le Dragon, bouillormant du désir de vengeance, ne laissa rien paraitre en les suivant. Car loin
de ses lerres, il ne pouvait 4 sa guise transgresser les Tdits,

A milieu de la forét, des eolonnes de fumée g’échappaient. de la terre. C'était le fruit d'une
main quelconque mais assurément pas celle de Kroryn. Quelle alchimie se (rouvait donc dans
ces sous-sols... :

“ Kalimsshar se passe bien de montrer son royaume et Je n’en verrai peut-&lre jamais qu'une
infime parcelle ”, soupira Kezyr 4 'évocation de la {ache infinie consistant 4 décotvrir toutes
ses manigances. Les arbres alentours étadent nombreux et I'air devenait assommant, &pais
comume un sirop brilaint. La chafne de montagnes, au loin, n'avait pas la méme apparence vae
du sol. Baignée d’une brume épaisse, une ville devait se dresser sous ces terres, tme ville ol
hérétiques et marginanx s’exercaient el complotaient.

* Mors, Kezyr... Une fois de plus, tu viens me tuer ? * Cet air mogueur ne pouvait &tre que le sien.

Le Mattre du Métal se retourna vivement. Subtilement, venu de ombre, Kalimsshar avait pris
forme. Bnire de nombreux arbres, son corps immense et osseux g’entortillait. La téte pendait,

quelque part, trouée par des branches, et son souffle ratique commnie une agonie se répandait
dans l'air. L'écho en était insupportable. La moiteur &touffante. Quelques filets gélatineux
coulaient de Ia gueule transpercée. Ses griffes épaisses tenant ce qui'elles potvaient, suspendu,

Kalimsshar n’était nulle part et bien présent, offrant 1 pathétique spectacle.

“ Je suis las, frére, murmura Kalimsshar. Et j’ai bien peu de considération pour tes petits
tracas sentimentaux. ” Le ton était arrogant, comme d’habitude. “ Ne voyais-tu pas que ces
mortels snivaient une riviére & conire sens ? Tes petits agnuaux ont atteint P’idéal, c'est ce que
tu penses ? Comine c* eqt toughant 1>

Le rugissement que poussa Kezyr fit fuir les derniers temoms dé1a scéne, rongeurs écaillenx
plongeant & toute vilesse vers le refiyge d’une flaque de boue. D'une poussée filgurante, Kezyr déplia
son imtnense corps et plongea ses griffes dans la carcasse de Kalimsshar qui se désagrégea comme
un fusain effrité. Les lambeaux de son corps devenu charbon crissérent en dégringolant & terre.

“Mm... Ke/yl att falt pourquoi venais-tu ?

- Arréte, arréte immédiatement ! hurla Kezyr. Cesse ton jeu. Tu détruis un peuple qui ne
demandait fien ! Qu’as-in fait poud les rendre ainsi ? * Dans 511 voix, la colére cachait 4 peine
un trémolo amer et son frére maudit le sentait bien.

“ Ferme-la ! C’est bon d’8tre laid, puant de plaisir & Salopet toutes ces fientes, ces minuscules
excréments que tu as créés. As-tn va comme ils sont imaginatifs, de vrates ignominies ! * Kalim-
sshar s'esclaffalt. Il chuchota, “ Oh | Entends-ta ? Je la vois, écoute ! Cette lemume d’Olycante qud
vient de jeter son nouvearrné dans 'huile de sa friture ! Le vois-iu ce petit crabe ramolii, le sens-
tu en train de cuire, les yeux retonrnés ? Si tu savais comme j'aime ce que ti as eréé | H est. trop
tard pour ta civilisation, le réve devient canchemar, Kezyr. Elle t'avait pr évenu, C'était inéluc-
table...

Kezyr se propulsa 4 la cime des arbres. Ses larmes perlaient sous 1'effet des derniers mots de
son frére. Au sol, une ombre dense et 1égére trainait son long voile de néant, caressant Ia
poussiére, emporlant parfois, au passage, une brindille, une fenille. Bt comme un cortége, a
pas lents, toujours imperturbables, les Syrass suivaient.

* Une derniére chose, Kexyr, pourquoi es-lu vent me voir ? 7 La voix de Kalimsshar perdit soudain
son iromie pour devenir infiniment sérieuse. * Me croyais-tu impliqué dans ce désastre ...







LE DBAGON

wi est véritablement Kalimsshar ?
Cette question, beaucoup se la sont
posée el personne n’a jamais pu y
répondre de maniére certaine. Des érudits
prétendent qu'il est Vincarnation d’une partie
de Moryagorn, d’autre affirment qu’il est
seulement le neuvieme enfant de I'Titre
Primordial tandis que d’autres encore
avancent 1’hypothése selon laquelle il serait
une entité ayant dérobé a Moryagorn une
partic de son essence. Mais une chose est
siire : Kalimsshar est né le dernier et, malgré
sa jennesse, il ’est imposé d’emblée comme
1ume des créatures les plus réfléchies et les
plus sages.
Clest du tréfonds méme de I'ame tourmentée
de Moryagorn que le Seigneur de 'Ombre est
issu. Sa gestation fut longue car le concept
méme de Kalimsshar apparait dés la
naissance de Moryagorn. Kalimsshar est alors
déja présent bien qu’il n’ait ni forme, ni
identité. 11 est ce pelit coin de conscience of
g’accumulent péle-méle tous les soucis, toutes
les inquiéindes, tous les regrets, tout ce o
éire pensant peut refouler en hii-méme.
Cette petite part de I'ame de 1Eire
Primordial va grossir au fur et & mesure des
najssances de ses enfants, jusqu’a prendre
forme dans les réves tourmentés de
Moryagorn juste avant qu'il ne sombre dans
1’oubli.
Kalimsshar, quand il voit le jour, est donc &
1a fois jeune et terriblement vieux. Tl n’ouvre
pas pour la premire fois les yeux sur un
univers inconnu, il sait déja ce qu’il va y
trouver, guel sera son rdle et ce qu’il
adviendra.

“ Brorne me considére
comme le pére du premier
cauchemar de notre Pére...
Je pense malheureusement
en étre le fils. ”

- Kalimsshar

Le monde ne connaissait pas les ténébres,
alors il se revét de ce manteau de nolrceur et
part & la rencontre de ses fréres et sceurs qui
sont également, dans nne certaine mesure,
ses propres enfants.
Cetie premiére entrevue fut déterminante car
elle posait les bases de ce qu'allaient, etre les
yelations unissant les Grands Dragons. Nenya
et Ozyr se montrérent curieuses el &tran-
gement fascinées par cet étre qui gemblait si
proche d’elles. Kezyr manifesta une certaine
méfiance. Tl percevait la puissance de Kalim-
sshar, il savait au fond de lui-méme qu'il était
le héraut du destin et de bouleversements sur
lesquels il n’aurait aucun contréle. Brorne
restn fierement distant sans adresser la parole
an nouveau venu qu'il savait &tre son pire
ennemi. Kroryn ne s’en soucia pas le moins du
monde. Heyra demeura 4 I'écart et reconnut
en hai vn puits de connaissances. Quant & Szyl,
il sentit naitre en lii une lerrible angoisse.
Mais celui qui fut le plus bouleversé par la
venue du Maitre du Destin, ce fut Khy. Des
que son regard croisa celui du dernier enfant
de Moryagora, il sut que son sort serait étroi-
tement 1ié au sien et qu’enfin, on lui faisait
cadean de ce quil avail tant attendu,
Dans un premier temps, Kalimsshar apporta
le gofit de la création aux autres Dragons. I
eat done att début, celui qui va amener le
changement et qui va apporter au monde
tout ce gui Jul mangue. T! sait déja que
l'objectif essentiel a atleindre est la
naissance des hommes.
Dans ce but, il est secondé par une race
étrange, les Syrass, qui ne sonl autres que
des étres de ténébres faconnés par ses
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puissantes griffes et investis d’une parlie de

sa conscience. Outre le fait d’aider les autres

Drragens dans leurs ceuvres, les Syrass sont

les yeux et les oreilles de Kalimsshar.
Les premiéres manifestations de la vie furent
le ciment qui unit Kalimsshar et Khy. Le
Seigneur de I’Ombre ne se lia pas d’amitié
avec le fils de Kezyr par sentiment mais parce
que cela était nécessaire. 11 est heureux que,
plus tard, celte amitié artificielle soit
devenue effective.
L’homme fut créé et Kalimsshar incita Khy
a dérober a ses fréres une parlie de leur
essence. Khy voulait une race parfaite,
Kalimsshar Ualtéra subtilement pour qu’elle
ne le soit pas. Khy désirait que ces petits
#tres ne connaissent que le bonheur, Kalim.-
sshar s’assura qu'ils portent en eux les
germes du malheur,
Une fois que cela [ut fait el que les
Inmnortels enrent peuplé Ta cité de Ehytann,
Kalimsshar se retira sur ses terres et
attendit. D'un ceil amusé, il vit Khy
s’¢loigner peu 4 peu de ses congénéres, les
autres Dragons se disputer les faveurs de ces
petits humains et les premiéres rivalités
naftre dans le coeur de chacun,
Le Seigneur de ’Ombre pouvait se contenter
d’attendre mais Kalimsshar était un &tre
impatient. Il décida alors d’accélérer les
choses. Il alla voir les Grands Ailés les uns
aprés les autres et attisa la jalousie et la
rancune qui sommeillaient en eux. Maitre
dans I'art de la perversion et le maniement
des mots, il n’eut aucun mal 4 faire germer
la graine de la discorde. Un mensonge en
entrainant vm autre, une calomnie ouvrant la
porte & d’autres perfidies, ce qui devait
arriver arriva : le monde connut la guerre.
Les ravages qui suivirent furent terrifiants,
bien au-dela de ce gqu’avait préva Kalim-
sshar. La situation échappait a son contrile
et, pour lui, ce fut une lecon qu'il n’est pas
prés d’oublier.
Alors que le monde était menacé par le chaos
et la destruction, Kalimsshar essaya d’arréter
ces luttes fratricides en canalisant toute la
colére des autres Dragons contre lud. 11 se
présenta comme 'ennemi ultime, convaincu
que cela permettrait d’éviter 'anéantis-
sement. Hélas, i1 n’en fut rien.

Le salut, vint de I’initiative de Khy et c’est
_depuis cette épogque que Kalimsshar le
considére autrement gue comme un simple
pion sur son échiguier. Le jeune Dragon des
Cités défia son pére sous la forme d’un
humain pour qu’il fasse cesser cette guerre

meurtri¢re. Il est possible que cette simple
intervention ait suffit mais Kalimsshar décida
d’ajouter sa petite touche personuelle,
Témoin de la scéne, le Dragon de 1’'Ombre
avait eun la vision d’une lune brillant haut
dans le ciel et celte lune était 'eeil de Khy.
Par magie, il poussa Kezyr 4 répondre an défi
de son fils avec la plus grande viclence. La
griffe du Dragon du Métal arracha 1’ceil de
EKhy qui fut projeté dans 'espace oi il devint
Ehyméra, la Premiére Lune.

Satisfait, Kalimsshar regagna ses terres poir
se préparer A Passaut de ses fréres et sceurs.
Hs étaient désormais unis face 4 un ennemi
commm, Le monde ne risquait plus de
sombrer dans le chaos mais Paffrontement
&tait inévitable.

C’est an cours de la bataille finale que
Kalimsshar revendiqua devant tous son
héritage, qu’il fit sien ce dont ses fréres ne
voulaient pas : la douleur, la souffrance, le
mensonge, 'arrogance, le chagrin. Te Seigneur
du Temps était tout cela el bien d’autres
choses encore. Il était 'élément essentiel 4 la
vie, sans lequel nulle création n'est possible.

le temps de la guerre éfait révolu mais
T'eeuvre de Ralimsshar ne faisait que
commencer. On rédigea les Fidits draco-
niques et les Grands Dragons se réfugiérent
dans leurs sanctuaires. Les derniers
Immortels s’enfermérent a Yris, la cité de
Khy. Ils voulurent retrouver le bonheur
d’antan mais c’était impossible. Tl leur
manguail quelque chose, un élément néces-
saire pour pouvoir continuer a subsister, Mais
ils ignoraient quoi et bientdt le peuple des
Immortels ne fut constitué que de spectres
errants et moroses, dépourvas de la moindre
joie. Alors revint Kalimsshar qui lenr offrit de
devenir moriels et de pouvoir 4 lewr tour
concevoir la vie.

Le Seigneur de I’'Ombre avait atteint son
principal objectif : permettre 4 1’humaniié
d’exister. Il ge reposa de nombreuses années
sur ses terres désolées. Il médita sur les
événements du passé et en tira deux legons,
La premiére, illustrée par le chaos qu'il avait
semé sans le prévoir et intervention de Khy,
était qu’il ne commandait pas au destin et
qu’il était lii-méme le jouet de forces
beaucoup plus puissantes que les Grands
Dragons. 11 apprit done, mieux que tous ses
fréres et sceurs, la modestie. La seconde fut
d’'admettre gu’il hui fncombait d’assumer tout
ce dont les autres ne voulaient pas. Bien '
quwil ait revendiqué tous les




maux de "’humanité au cours de Paffron-
tement final contre les Grands Ailés, il n’avait
pas encore tout & fait compris ce que cela
impliquait, 11 lui fallait accueillir dans son
royaume la trahison, la démence, le mal, le
meurtre, la perfidie, le mensonge, elc. Ainsi
{1 serait Je champion du temps, du destin, des
ténébres mais aussi de tout ce qui peut avilir
afin que puisse exister ce qui ennoblit.

Puis vint 'Age des Fondations et le retour des
Grands Dragons. Kalimsshar vint voir les
hommes et leur fit don de la mesure du
temps, I les laissa alors croitre et se
répandre sur la terre sans intervenir. De
grandes choses attendaient Uhumanite, de
grandes choses qu’il lui fallait préparer &
1’abri de sa taniére.

Lorsque les Grands Dragons décidérent de
transmetire letirs connaissances aux hommes
et de créer les cités dracomiques, Kalimsshar
fut secrétement satisfait mais il refisa de parti-
ciper 4 cette cetvre, Devant ses congénéres, il
se montra méprisant et dédaignenx mais il
savait trés bien qu’il n’avait millement besoin
d’attirer les hommes en leur promettant une
cormaissance particuliére : tous ceux qud
refuseraient de se plier aux lois des Dragons,
tous ceux qui seraient rejetés par la société
draconique viendraient d’eux-mémes 4 lui. Et,
1ui, Kalimsshar, pourrait tout leur enseigner.
Ce fut une époque faste pour le Seigneur du
Destin. Non seulement les exclus et les
marginaux arrivérent sur ses terres mais il
fut trés occupé 4 envoyer ses séides perverti
le coeur des hommes, Dans leurs réves, il
apparaissait aux puissants pour les inciter &
convoiter les richesses du voisin, il susurrait
a l'oreille des marchands comment faive plus
de profit, il attisait en chacun la jalousie, la
paresse, la tricherie, la mégalomanie, le
desir d’adultere ou de menrtre. Les civilisa-
tions humaines prospéraient et cela le
comblait de bonheur,

Kalimsshar découvrit avec surprise et
amusement que certaines tribus humaines
avaient rejeté les Dragons et avaient dénaturé
leurs enseignements. Dans 1’Ombre, il décida
d’encourager leurs plus bas instincts et leur
sauvagerie. 11 leur ouvrit toutes grandes les
portes de son royaume ot ils pactisérent avec
des étres effroyables.

Ces peuplades, secrétement maniptilées par
Kalimsshar au cours des siécles, devinrent
des armées corrompues, des troupes de
ténebres composées d humains dégénérés et
totalement voués an vice. ;

Les autres Grands Dragons, consternés par
I’cetvre de Kalimsshar ne comprirent pas ce
(i avait pu motiver une telle création. s ne
comprirent pas que la plus belle des
créatures ne peut exister que 8’1l en existe
une atrocement laide.

I humanité se développait. On créait des
merveilles mais aussi des horreurs., Des
royaumes vivaient en paix, d’autres étaient
en guerre.

Pour le Seigneur du Destin, qui avait peu a4
intervenir, lhomme se débrouillant trés bien
gans lud, tout était pour le mieux, Cest alors
que Khy vint le voir en Taccusant d’étre
I'artisan des affrontements entre les
hommes. Les deux Dragons devisérent
longuement et quand ils eurent terminé leur
entretien, Khy comprit ce qui avait été fait et
ce quil allait devoir accomplir.

T.es guerres privent une {ournure qui inquiéta
Kalimsshar. De plus en plus de Dragons se
mélaient des affaires humaines et prenaient
une part active aux conflits. Craignant un
nowwean dérapage. incontrdlable qui menacerait
encore 1’humanité, le Seigneur de 'Ombre
rappela & ses sceurs et 4 ses fréres leur ancien
serment. 11 alla méme jusqu'd calmer les
ardeurs de ses séides, A offrir 4 Kroryn le secret
du Chant des Ombres pour qu’il puisse &tre
apaisé et A sauver sa soeur Nenya d'un tragique
destin. Kalimsshar, pour une fois, fit tout cela
sans exiger de contrepartie. Il percevait une
menace pour existence mé&me de Thumanite,
une menace issue dunéant dont le seul objectif
&tait annihilation totale de toute vie.

A 1a fin de ’Age des Conquétes, la situation
g'¢tait apaisée et "Humanisme était né.
1,/ ceuvre de Kalimsshar était partiellement
accomplie. Pendant des siécles, il se contenta
de s'occuper de ses terres et de répandre la
corruption dans les antres royaumes. Il observa
avec attention la lutie opposant la société
draconique a la société humaniste, s’arran-
geant toujours pour jeter un peu d’huile sur le
fer1 quand cela était nécessaire. 1l pensait qu'il
é&tait bon que le pouvoir des Dragons soit remis
en question puisgu’il sait qu'un jour, Thomme
sera seutl et les Grands Ailés ne seront plus
qu’un songe. C’est 4 ses yeux quelque chose
d’inéluctable et dont la premiére étape est la
découverte de la Conscience des Titoiles.
Pour le Seigneur de P'Ombre, cette conscience
est une manifestation de cette entilté
infiniment plus puissante que les Dragons et
qui s’oppose depuis la nuit des temps &
Vemmemi ultime, le néant.

Pour Kalimsshar, les récents événements
sont des plus inquiétants. II sait que
I’humanité a encore besoin des Dragons. 11
1ui faut denc freiner I'expansion humamniste.
Tl s’inquigte aussi des attitudes de plus en
plus radicales de certains de ses congénéres
comme Ozyr et Brorne. A cela s'ajoute
l'éirange événement de cette maladie que
certains pensent propagée par les Immortels.
Le Maitre du Destin voit en cela I'cenvre de
I'ennemi héréditaire. Or il semble étre le seul
A percevoir la terrible menace pesant sur
1’¢quilibre du monde et il sait que le seul
moyen de remporter la victoire est de

conjuguer la puissance de tous les Grands
Dragons, Encore une fois, Kalimsshar se
trouve dans une position ot il doit asswmer
son role de héraut du mal tout en rappelant
A la raison ses congénéres.

Situation terriblement délicate pour une
créature qui revendique le mensonge et qui
se doit de convaincre ses fréres et ses soeurs
qu’il ne se joue pas d’eux encore une fois.
Ainsi, Vattitude de nombre de ses agents, et
notamment de ses dragons, devient souvent
de plus en phus surprenante pour tous ceux
qui, depuis des siécles, lutteni contre les
troupes du Iatalisme,
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PSYCHOLO
€T ROLE DE
KALIMSSHA

- IO de 'ombre

Pourquoi Moryagorn créa-t-il Kalimsshar ?
Voild une question a laguelle bon nombre
d’érudits n'ont towjours pas trouvé de réponse.
Le Seigneur de la Nuit est un &tre complexe,
une force incarnant tellement de concepts
qu’il est bien difficile de le comprendre dans
sa globalité.

Kalimgshar est le trait final apport# & Poeuvre
grandiose de la vie. Il est 'ensemble de tous ces
pelils détails quon laisse de cbté au cours d'une
meatlon mals qui viennent a la fin parachever
un ouvrage 11 est celui qui relie entre eux les
différents éléments d'une composition. 11 est
celle touche qu’un peintre apporte & san tablean
et qui hui donne toute sa valeur.

La venue de Kalimsshar apporta le tenips car,
avant que le Seignenr de 1’Ombre ne foule 1a
Terre Sacrée des Dragons, il n'y avait ni firbur
1i passé. Le monde était figé et sans avenir.
{1 symbolise done, avant toui, le fait que
désormais il y auraun “ aprés " et qu’il ya
enun “ avant ”. Cela implique aussi qu'il v a
désormais une fin 4 toute chose. Mais Kalim-
sshar n'incarne pas la mort, il est le
changement,

On dit également de lui qu’il est le Héraut du
Destin. C'est certainement ce qui le caractérise
le mieux. Il ne contrdle pas le destin des
choses mais permet 4 tous et A toutes de
choisir Bbrement leur averdr, quel qu’il soit,
En octroyant anx hommes la posgsibilité de
mourir, il leur fait don d’un présent sans pareil
car il leur permeitait de se libérer d’un carcan
de certitudes (ui les amrait condammés &
Papathie. I immortlalité n’est pas la vie, c’est

“ Pourquoi suisje st dur ?

2

ait un sens, ma seeur.
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...Eh bien, pour que ta douceur

- Kalimsshar, enlacant Nenya:

un lourd fardeau dont révent de se débarrasser
cetx qui l'ont trop porté. Dans un monde
d’immortels, on ne connait ancun bonheur,
aucun malbeur, aucune joie et aucune
évolution : ¢’est un monde morne,
Seignenr du “ Mal *, Kalimsshar I’est sans
aucun doute mais pas pour le simple plaisir de
jouir de la souffrance et de la laideur. Bien au
contraire, il apporte le mal pour valoriser le
bien, il crée Ia tralvison pour quiexisie la fidélitg,
il engendre l'orgueil pour souligner la modestie,
il offie la soulfrance pour que tous apprécient le
plaisir, il répand sur le monde le désespoir pour
que, dans les coeurs, germe Degpérance, il
encourage la laidenr pour qu’on reconnaisse la
beauté. Kalitnsshar sait que pour qu’une chose
ait de la valeur son contraire doit exister, Bt plus
celte chose sera extréme dans un sens, plus son
contraire le sera aussi.
Te Seigneur de la Nuit est manipulateur et
fourbe car sa tiche est tmmense et complexe.
T deit ménager ses fréres el sceurs et éviter que
ges manipulations n’engendrent le chaos, Il agit.
donc dans 'ombre, se montre calculateur et
exirémement prudent.
On le dit déloyal, infidéle et apéire de la
laideur. Méme 8'il a engendré de tels concepts,
Kalimsshar est loin d’étre tel. Loyal, 1l I'est
envers ce qui lui tient & coeur et méme vis-a-vis
de ses quelques amis. Tl est extrémement rare
qu'il donne sa parole mais il tdchera de ne

jamais la réprendie, Son amitié avec Khy en

témoigne. Il est d’abord fidéle & son ideéal, a
Thumanité et atix principes qu’il défend. I est
étonnant. de constater que le Madire de la
Duplicité fait preuve d’une plus grande fidélité
envers certaines causes que la plupart des

autres Dragons, C'est pour ces idées
qu’il s’est construit ce comportement
fourbe, car il sail malheureusement
que sa tiche exigera d’honteux sacri-
fices. Kalimsshar le sait, ’accepte et il
améme appris 4 s’en jouer, Quant 4 la
laideur, elle doit exister mais Kalim-
gshar apprécie la beauté et il est

. persuadé que dumal et de Phorreur

pent jaillir 1a splendenr. Ceux qui ont
contemplé les merveilles de son
sanctuaire peuvent en émoigner. Ony
trouve des ceuvres tourmentées mais
incroyablement belles ¢ui sont & la fois
un ravissement pour les yeux ef une
terrible épreuve pour Pame. Pourtant,
de cetle tourmente que 1'on éprouve &
contempler ces ceuvres nait un
sentiment indéfinissable qui, de I'avis
de tous ceux qui 'ont éprouvé, estila
fois malsain et terriblement excitant,

Car on oublic un peu trop vite que
Kalimsshar est. également un créateur.
1l est T'élément ayant engendré la vie.
1l est celui qui encourage les artistes &
explorer tous les domaines de la
création. I est celui qui domme une
chance a toutes les créatures vivantes,
quelles soient parfaites ou non. H est
celui qui incite les homnes 4 aller de
Tavant, i toujours progresser, & oublier
le passé pour regarder vers Pavenir. Il
est Partisan de la conquéte et de la
découverte.

N’oublions pas non plus qu'il est le
gardien de Téquilibre du monde
permeitant 4 chaque faction, chaque
peuple, chaque espéce de trouver sa
place dans ce vaste univers. Adnsi il
luttera contre les Dragons si ceux-ci
veulent écraser les autres races mais il
volera 4 P'aide de ceux que le néant
menace. Cela ne signifie pas qu’il
s’oppose 4 la disparition d une civili-
sation ou d'une peuplade. Ralimsshar
est tout 4 fait conscient du fait que
certaines choses ne peuvent pas et ne
dotvent pas survivre mais elles doivent
ai moing avoir une chance d’exister.

Mais que ressent-il ? Quels sentiments
recéle véritablement son coenr ? Tes
seuls qui peuvent apporter mm semblant
de réponse a ces questions sont ses
plus proches séides mais aussi deux
Grands Dragons : Khy et Nenya.

En Kalimsshar, Kliy a toujossrs v antre
chose ¢u'un ennemi maléfique. Méme
sl ne cerne pas completement ce
personnage complexe, il est conscient
de sa nécessité et il comprend son 1dle
dans le grand dessein de la vie, Quand
le Dragon des Cités évoque Kalim-
sshar, il le fait avec beaucoup de
tendresse car il a touwjours percu en lud
1un désespoir immense et une mélan-
colie incommensurable. Kalimsshar
serait-il las du fardean qu'il porte, de
cette écrasante responsabilité qui est
la sienne ?

L'esprit de Nenya, quand le Dragon de
I’'Ombre s’est porté 4 son secours, a
effleuré celni de Kalimsshar. A cette
occasion, elle a découvert les doutes,
les regreis et les désirs de cet &tre hors
du commun. Mais surliout, elle a
compris gue tout son étre n'aspirait
qu’a une chose : le sommeil éternel.
Kalimsshar veul rejoindre Moryagorn
et atiend le jour oit les Dragons ne
seront plus nécessaires et ol ils
pourront rejoindre leur pére.

Bon nombre de cetx quil'ont approché
témoignent également du fait que
Kalimsshar est prisounier de son
devoir, qu’il lui arrive de désirer
ardemment entendre des rires dans
les sombres dédales de sa forteresse
an lieu de plaintes lugubres. It arrive
souvent qu’il Hbére sa colére sur
quelques serviteurs geignant 4 ses
pieds et, quand il s’enferme dans la
vaste piéee oii sont exposées les
cenvres des plus grands artistes, nul ne
doit le déranger car c’est le seul
moment ol il connait tn pen de paix.

Comme il est facile de le constater,
Kalimsshar est plus le serviteur d’mme
canse qu'nn gire de ténébres absclues.
Il sait que quoi qu’il advienne, il
restera dans la mémoire du monde en
tant que Seigneur du Mal et du
Mensonge. Il 'accepte mais en retire
une certaine amertmme. II nlest
d’ailleurs pas rare que 'on puisse
percevoir chez certains de ses fideles
cette étrange tristesse, cette sorte de
regret 4 n’accomplir que le mal, Mais
comtrairement 3 lenr maitre, ils ne
sont. pas esclaves de leur destin et il
arrive que certains quittent les
ténébres pour rejoindre la lumiére,
retiennent leurs griffes pour
protéger an lien de tuer,

Car ¢’est aussi cela, Kalimgshar : la
possibilité de Rédemplion.
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LA TEND{XN
FATALITE

epuis son éveil, Kalimsshar est U'incar-

nation de la Fatalité, idéologie impie

qui terrific les hommes, sape les
royaumes et déchaine I'Inquisition. I faut
toutefois comprendre qu’il n'existe pas quune
vision de la Fatalité. Ses visages sont nombreux,
tout comine ses origines et son expression.
T Fatalité est une voie intérieure, dont la
magpifestation extérieure n’est pas forcément
celle de 1a méchanceté gratuite ou de la violence
sadique. I1 faut bien distinguer la Tendance
Tatalits, qud jauge état d’esprit du personnage
¢t la profondeur de ses convictions, et le
Fatalisme, le comportement qui découle de
I’accroissement volontaire de cette Tendance.

Les aspects (iRl ratraliré

La Tendance Fatalité regroupe plusieurs
sentiments et convictions, rarement présents
tous ensemble. La haine, I'absence de respect.
pour ses semblables, I'avidite, la révolte,
Pégoisme, le sadisme sont des aspects
conscients de cette Tendance, que 'on peut
combattre ou accepter. Mais la peur, la
{ristesse, P’abattement, la rancceur, la
lagsitude et le désespoir en sont aussi des
manifestations, que ’on subit plus qu’on ne
les comprend. Bien souvent, les seconds sont
les conséquences des premiers, accentuant la
Tendance de facon indésirable.

nelles an-dessus de tout. Seuls ses objectifs

Jocise de

Te Fatalisme place les aspirations person- '

comptent pour le personnage et aucun. codene:. ..

“ Ty sais Kezyr, fe n'ai
Jamais inventé quoi que
ce soit pour dévoyer les
hommes. Ils ont tout
frouvé seuls... ”

- Kalimsshar

doit Pentraver. Qu’il 8’agisse d’obtenir de la
puissance, des richesses, de séduire ou de
construire, tous les moyens sont bons. Cetrx-
ci ne sont pas forcément condamnables, mais
ils le seront si besoin. Le Fatalisme n’oblige
pas & des actes innommables. La perfection
d'une création peut réclamer un sacrifice de
temps, I'abandon d’amitiés, d’une famille ou
un investissement corporel tel qu'il peut
conduire a la mort ou la mudilation. L'amour
peut pousser A toutes les extrémités. Le dépit
amotreus peut vite mener & la haine, occulter
le respect de ’étre aimé et conduire an viol ou
au crime passionnel. 11 peut aussi tomber dans
un désespoir qui confinera Pamant transi dans
une position illusoire de »

3

¢ protecteur ”,
oenvrant dans T'ombre pour éliminer les autres
prétendants, les rivales ou tout ce qui génerait
’gtre aimé... L’'amourenx décu est convaincu
d’agir par amour, sans se rendre compte dela
gravité de ses acles.

conscience

Se rendre compte de son attitude fataliste
n’est pas une chose aisée. Un personnage
dont 1a Tendance Fatalité angmente a cause
d’actions subies peut trés bien ne jamais
devenir un Fataliste convaincu. Il deviendra
un étre torturé, malsain et inquiétant sans
&tre fonciérement malfaisant. Clest pourquoi
bon nombre de personnages ne voient pas
leur . comportemerit changer, devenant

“victimes de leur Tendance. Déceler leur

__éndanc_e_t parasitaire est possible pour un
“observateur extétieur, si ce dernier est doué
 psychologie et qu'il dispose d’éléments

L
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sur le comportement passé de son interlocuteur. Lui

‘en faire prendre conscience estlowrd de conséquence,
- le sujet devant trouver en 1lui la force d’accepter 1a
terrible réalité et ne pas céder a ces démons révélés.

gl nGlet kalimsshar

Kalimsshar est le Héraut de 1a Fatalité. Il en est

Uincarnation et le premier agent mais non le
détenteur absolu. Perpétuel artisan de situations
inextricables poussant les homines 4 y céder, il est
le premier stupéfait de la diversité des formes
d’expression de Ia Fatalité. Bien siir, bon nombre de
ges serviteurs viennent chercher auprés de lud les
fondements du Fatalisme, mais son enseignement
est inconstant. Les uns recevront des directives
claires, d’autres des allusions, d’autres des visions
ott des canchemars emplis de sens et certains méme
repartiront sans réponse, A ce point frustrés et
furieux qu’ils vivront 4 leur insu les premiéres
pulsions du Fatalisme..,

de la Tendance
La Tendance n’est qu'une échelle d'implication
dans la pensée fataliste. C’est en fait le type de

Fatalisme qui va réellement influer sur le compor-
tement du personnage.

Le fraumotisme : le Fatalisme du personnage vient
d’événements qui Pont brisé brutalement ou insidieu-
sement. Toute sa vision de 'existence s’en trouve
perturbeée, fixée sur les aspects négatifs, morbides et
tristes. Le persomnage est sur la pente dépressive et
son malaise est palpable. Plus sa Tendance sera
élevée plus il utilisera des échappatoires morales. Le
mensonge, la ranceeur, les accés de violence, voire la
mythomanie ou la folie meurtriére commenceront a
apparaitre dans son comportement.

(LO_ déception : le personnage a souffert d’un ou

phusieurs revers el cultive un désir de vengeance. Ce
Fatalisme, proche du traumatisme dans sa cause, se
manifeste de facon trés consciente et hicide. Le
personnage veut se venger sur les autres de ce qu’il
a subi. I ne vit que pour les voir souffrlr antant que
i et ne renonce A avcune méthode, aussi vile soit-
elle, pour épancher sa haine et masquer sa détresse.

La tentation : le personnage a éié tenté par le
Fatalisme, que ce soit par la réussite qu’il croyait y
trouver ou par les actions retorses d’un agent de
Kalimsshar. Il agit par envie et constate peu & peu

1’efficacité de ces pratiques certes
condamnables, mais auxquelles il céde de
plus en plus facilement. Il est tiraillé entre ses”
convictions et la tentation de recourir une fois de
plus 4 la trahison, la violence, la corruption ou le
mensonge. Honteux, il cache tant qu’il peut ses
travers, recourant atx pires méfaits pour préserver
sa respectabilité.

Le désespoir : résigné et triste, le personnage ne croit
phus aux joies de la vie et erre sans but. Trés courant
chez les vieillards, veufs, veuves et orphelins, le
désespéré se laisse dériver sans volonté. Parfois, afin
de ressentir une émotion quelconque, il agira de
facon irrationnelle, comunettant les actes les plus vils
contnie les plus anodins. De plus en plus nihiliste, le
personnage attend la mort presque avec indifférence,
convaincu que la fin de son existence mettra un terme
A ses gsouffrances.

v’illuminé : le personnage a d’intimes convictions
sur certains sujets et dépassera toutes les limites
pour accomplir ce qu'il croit étre un destin supérieur.
Aveuglé, il ne percoit I'existence qu’au travers de ses
idées, sans préter attention & ses méthodes. Si ces
derniéres hii sont reprochées, il balayera d’un revers
de main les implications de ses actes : rien ne doit
entraver sa “ mission 7. Pour lui, on ne fait pas
d’omelettes sans casser des ceufs et les victimes de
ses actes sont les martyrs de * La Cause 7. Bon
nombre de paladins se sont perdus dans ces
illusions, plongeant la caste des combattants dans
la honte. De nombrenses castes ont toutes & déplorer
I’égarement de certains de leurs membres, y compris
les protecteurs pour lesquels les Inquisiteurs sont
plus durs que jamais. Mais méme ce corps d’élite
cache avec honte ses propres égarés, pourchassés
par les Hauts-Inquisiteurs...

Méme 8'il existe encore de nombreuses causes el
facons de vivre dans Vombre de Kalimsshar, seule
lincroyable diversité des comportements permet d’en
donner une approximation. Il faut compter avec les
adeptes de Kalimsshar, qui décident de vivre selon
les préceptes de la Fatalité. Pour ces étres dénués de
morale, seule I'impitoyable évolution compte. Tout
changera un jour et 8'ils n’y prennent pas garde, ils
seront eux aussi broyés par le Destin. Pour eux,
autant en étre 'auteur plutét que la victime. Le
meurtre, la haine, ’avidité, la violence, 1a profa-
nation, le mensonge et la traitrise ne sont gue des
outils qut’ils utiliseront an besoin, certains souvent,
d’autres parfois seulement, mais toujours dans le seul
but d’atteindre leurs propres objectifs et de
prouver A tous qu’eux seuls ont trouvé
la vraie Voie...




DE L’ OMBRE

KALI

e pays de Kali a la réputation d’étre

une terre noire ol rien ne pousse, sans

cesse en proie a4 la folie guerriére
d’humains corrompus, aux humenrs massa-
crantes de dragons impies et aux légions de
morts-vivants et de monstruosités. Dans ce
creuset maudit, le Héraut de la Fatalité
jouerait avec les innombrables ficelles des
destinées humaines, torturant les faibles,
forgeant le vice et I’effroi, profanant tout ce
pourquoi hommes et dragons luttent partout
aflleurs. Le sol de Kali serait tour & tour aride
ou marécageux, infesté de parasites et baigné
d’eawx rares et empoisonnées ; 1'air y serait
vicié et ses ombres dévoreraient les Ames. On
dit méme que pour vivre en Kali il faut étre
déja mort.

Yoyage au bout
de la nuit...

Mais avant d’incarner lanathéme des
contrées voisines, la terre sinistre de Kalim-

sshar pourrait revendiquer le titre de pays de

la libexrté - bercean d’une population riche
d’hommes et de dragons ot tous seraient
libres d’espérer et d’enlreprendre, délivrés
dut regard inquisiteur des Grands Ailés. Si cet
espoir n'est pas vain pour tous, il se heurte
bien souvent aux dures réalités des natures
humaine et draconique. Beaticoup se perver-
tissent et découvrent que les réves ne peuvent
gtre conduils que par le pouvoir. Et de
nécessité celui-ci devient soif, ambition et
démesure, conduisant les plus faibles 4 la
souffrance ou A la servitude. La vacuil¢ des
existences et des ambitions qui les gouvernent.
s’apprend parfois an prix d'une vie. Souvent
—— elle reste une lecon non-
apprise. Mais Kalimsshar n’a
jamais promis dd’8tre un
maitre clément...

'_(?fépoui]ler les corps qui ne se reléveront pas.

Aunord du pays, la frontiére partagée par Kar
‘est une région effroyable stigmatisée par les
‘giierres de DPAncien Temps. Depuis les
collines o veillent les bastions des défen-
‘sewrs de Kar s’étend la Plaine Pétrifiée,
courant telle une gigantesque marée de pierre
nolre large de plusieurs dizaines de
kilométres (cf. écran p. 44-45) et recouvrant
‘les silhouettes morbides de milliers de corps
“figés : fmmortels, dragons, créatures oubliées.

“Ta Plaine Pétrifiée est un théstre des horreurs
47 entretenu par Kalimsshar et offert anx regards
“....qui se tournent vers son pays. Les garnisons
i massées 14 contemplent ce paysage morbide,
caccoucheur 4 hii seul des plus sinistres

légendes courant sur Kali, Il flotte en perma-
nence tne odeur nauséeuse de chair briilée et

% les venls violents ne cessent de porter la fureur

des combats du passé, hurlant des ouragans

“qu'accompagne la foudre. Des brumes
./ épalsses recouvrent 'astre du jour, tamisant
. lJamonotonie des roches voleaniques impuires-

““cibles auxquelles s’accrochent illusions et

cauchemars. Les nuits sont infiniment plus

_ : “dangereuses que les jours et mul voyageur
—on’ont traversé les lieux sans rencontrer la folie
- etla mort. Les vents tourbillomment, emportent

bétes et campements, la terre tremble du
piétinement d’armées oubliées et les oreilles
sont déchirées par leurs hurlements, Dans le

L . clel, des vortex colossaux brassent les ténébres

que nul dragon n’a jamais osé pourfendre de
son vol ; d’infinies décharges d’énergies
menrtriéres harcélent la plaine et les gisants
péirifiés avec une violence inouie.

Mais irrégulierement la tempéte se caline et les
vents finissent de balayer le ciel, suffisamment.

pour que les escarmouches et les hordes
. sauvages d’abominations vomies par les marais
" lointains de Kali participent & la réputation des

liewx. T halo lunaire de Shar annonce alors des

‘journées d’hiver glaciales et les statues
- découpent leurs ombres mouvantes sur la
~” plaine, continuant de courir et de se battre.

. Il faut en moyenne cing jours a une armée
d’un millier d’hommes powr traverser la
= plaine au plus court. Depuis les fortins de
“Kali, les astrologues seigneuriaux calculent
" “avec précision les cycles péles de Shar, ceux
“qui permetient de traverser la plaine an

calme, mais le chemin reste dangereux avant.
méme de rencontrer les défenses ennemies
et des pillards suivent de loin les mouve-
ments des armées pour venir ensuite

Les Marais Morts s’étendent au sud de la
Plaine Péirifiée, 4 quelques lieues i peine des
fortins de Kali. Sur environ cing cents
kilometres carrés s’étend une forét dense,
enlisée dans un marécage hostile ofi I’air ne
semble pas circuler. Ta végétation
polymorphe n’a rien 4 envier en variété et en
couleurs aux somptuenses profondeurs de la
Forét-Mére, mais la majorité des espéces
végétales sont ici pourrissantes, menacantes
ou s’¢élevant du sol par des torsions invrai-
semblables. La péleur laiteuse du ciel
d’automne retient chaleur et humidité an sol
tandis que le soleil n’annonce jamais rien
d’autre que de froides journées hivernales.
Les marais subissent le régne de la vermine,
des épidémies et des poisons. La quasi-
totalité des maux qui frappent la région sont
endémiques. Ses habitants portent tous des
vétements épais et doublés, évitant les
coupes amples et fragiles afin de minimiser
les risques de plaies et d’infections. Chaque
village abrite au moins un apothicaire ou un
sorcier, un reboutenx traité comme un roi.

Clest ici que commence le véritable pays de
Kali, dans ce dangereux bourbier labyrin-
thique qu'nne seule route traverse depuis les
fortins jusqu’a la cité d"Hasran, Des hameaux
ont poussé sur les rares terres séches et les
eaux stagnantes, cultivant. des riziéres, des
racines et chassant reptiles et amphibiens.
Quelques communautés entendent mettre 4
profit leur culture humaniste pour trouver
reméde aux maux de cette terre ingrate et
exploiter les richesses encore mécormues de
la forét, mais pour tme écrasarte majorité, la
population des marais est faite d’étres

pervers dotés d’aspirations malsaines, aux

iraits burinés, poissés par la crasse et la
transpiration, de bétes hideuses et de
créatures revenues d’entre les morts. A peine
wne douzaine de provinces aux frontiéres
indéfinissables se partagent le territoire,
essentiellement fondées autour de
sanctuaires, d’antres draconiques, de ruines
antiques ou de villages prospéres. Des
seigneurs aux noms multiples sont terrés
dans le secret d’inexpugnables forteresses
perdues au fin fond des marais, asservissant
les villageois, commandant 4 des armées de
forcenés et de monstres, relevant les morts
et harcelant les vivants. Ici, Thomme n’a de
cesse de se battre contre la natire et en dépit
du taux de mortalité escessivement .
¢leve, la région esl encore. . . e
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bondamment peuplée. On y rencontre
seanicoup de corps expéditionnaires, de
ercenaires, de sorciers et de morts-vivants.
1.6 marais permetiant toujours de dissimuler
Itis facilement ce que 'on a a cacher.

ey de Pimprobable

I,/ Tmprobable est le fleuve s’écoulant des
‘gommets de la Chaine de la Griffe jusqu’au
gouftre de Nadjar, arrosant les terrains les plus
fertlles de Kali sur prés de huit cents
‘kilométres d'un parcours chaotigue. Ses
‘ouranis contraires remontant les pentes, ses
aux noires, ses profondeurs insondables et
‘Ses lacs stagnants épais comme de la poix sont
i I'origine de son nom. Sur toute sa longueur,
“1'Improbable semble déchirer la terre, ciselant,
des rives de crocs rocheux, se frayant un
" ‘passage de force jusqu’a Nadjar. Ses abords
1’ont donc tien d’avenant et aucune embar-
cation n’est capable d’en suivre le flot ; quant
aux populations humaines, elles demeurent
‘moins nombreuses que les créatures
décharnées et les prédatenrs monstriueux, De
‘fait, les grandes cités de Kali ne sont pas
hiaties prés du fleuve mais & Uintérieur des
terres. La région est délimitée au nord par le
bois des Chalchals et la ville de Kalaarat, au
sud par Nadjar.
Le long du fleuve est wuie boursouflure de
végétation, dévorant le relief comme une
“avalanche de mousses, plantes et arbres sur
~une trentaine de kilométres. Les rives abritent
sune fanme trés diversifiée et elles sont le terri-
“toire de prédilection de trés nombreux dragons
- de Tombre. Quelques tribus de Fatalistes
“sauvages leur servent de garde-manger.

Te reste de la région est essenliellemnent
composé de plaines arides et cendrées o
poussent de pitoyables semences ; de sous-bois
mortifiés et de collines aux formes torturées et
menacantes, Partout des craquelures déchi-
quettent le sol pour donmer naissance i des
fiefs souterrains ot se terrent abominations et
communautés malignes. Certaines sont de
véritables dédales gravissant les parois des
failles avec une férocité sans nom et jaillissant
4 la surface ; d’autres ne recélent que galeries
troglodytiques ol P'évolution joue avec les
espéces dans des alliances contre-nature sous
le regard de cultes chamaniques ancestraux et
de sorciers pratiquant toutes les magies de Kor.,
Le pays est la proie des guerres incessantes que
se livrent les suzerains des cent-neuf chiiteanx
des plaines. Ce maelsirdm de domaines, de
politiques et de régents est le principal refuge
de toutes les déviances du Royaume de Kor. Icl
plus qu'ailleurs 1a loi du plus fort sert 4 déter-
miner quelles wtopies, quelles croyances et
quels réves vaudront la peine de survivre. De
fait, les razzias sont légion et les petites
communantés se défendent du mieux qu’elles
peuvent contre les suicidaires incursions ziils
et les hordes cauchemardesques charriées par
Ies brumes autommnales.

R de la griffe

La Chaine de 1a Griffe constitue une fronti¢re
naturelle avec les terres de I'est. Cette gigan-
tesque chaine montagnense s’étire sur prés
de deux mille kilométres depuis les Collines
de Fer jusqu’anx falaises du sud, déployani
ses sommets sombres jusqu’aux neiges
éternelles, a prés de sept mille metres.

Les ombres de xali

On raconte que le pays
de Kali est prompt 4
faire nattre la démence
dans les esprits faibles
et la torture chez les
plus vigourewx.
Beaucoup de ces
légendes ne sont
malheureusement que
le veflet de la réaliié
tant le nombre de
Jfantasmagories est
élevé, A la différence
d’autres contrées, la
terre de Kali subit
Vinfluence corruptrice
du Héraut de la
Fatalité et les
frontiéres entre la vie,
la mort et les dmes
s’en trouvent floudes,
propices d la rencontre
des défunts, des
vivants et de leurs
cauchemars.

Les ombres sont
animées de spectres
malfaisants, les halos
de Shar reflétent les
dmes torturées, les
brumes poisseuses
sont le véhicule
d’atrocités
immatérielles
engendrées par la
peur, les vents griffent
les chairs en hurlant,
les arbres sont
trompeurs et dévorent
les créatures vivantes,
les animaux portent
toufours ce trait
humain reconnaissable
- un regard enfantin,
une démarche de
femme ou de vieillard -
qui fait trembler le
bras du chasseur...
Kali est la terre des
dmes, mais rare sont
les humains ¢ pouvoir
supporter sa réalité,




pautomne de shar

Te pays de Kaline
connait guune saison,
celle de V'automne.
Mais ld oit d'autres
pendangent, foulent le
raisin auex pieds,
préparant la venue de
Uhiver et festoyant aux
récoltes, les Kalishites
subissent un sort bien
différent. Leur
automne n'est en effet
précédé d'aucun été.
Des champs éructent
péniblement le fruit
des semences juste
auant d’étre picoré par
les viseaurx. La plupart
" dos plantations
vlvriérés sont d moitié
immergées et la part
belle est faite ala ..
cueillette dans les
végions boisées, Il
régne en Kali un”
climat morne et
mélancolique avec des
températures trés
variables, souvent
douces le jour et
fraiches lo nuit. Les
venis transforment le
ciel en quelques
dizaines de minutes,
faisant se succéder les
averses et les
éclaircies. Shar
apparait dans le
ciel étoilé, d'une
Brillance irréguliére
matis perpétuellement
annonciatetir de
journdes d 'hiver
glaciales, de chutes de
neige qui fondront
sitot Vautomne revenit
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e paysage mélange pierres et brames. Un

brouillard persistant masque les contreforts

des montagnes et les cimes frélent les nuages.
Sur les flancs et les plateanx, les fumées grises
et noires des feux de camp signalent I'empla-
cement des tribus habitant la Griffe.
[a montagne est répuiée dangereuse. Aux
avalanches de ses sommets enneigés, aux
chutes de pierres et aux innombrables crevasses
il faut ajouter les éléments qui se déchainent
périodiquement et les averses diluviennes
donnent nalssance i des torrents éphéméres et
des coulées boueuses dévasiatrices, Si toute la
partie septentrionale de la Griffe n’est que
roche mie et déserte, seulement hantée par les
rapaces et les émanations spectrales de la
Plaine Pétrifiée, la moiti¢ méridionale voit
éclore tne flore riche d’essences et de créatures
arboricoles. Les * humains ” présents en ces
licux sont majoritairement les descendants des
tribus dégénérées et idolitres qui vinrent s'ins-
taller dans les montagnes d’un pays alors encore
inexploré. Beaucoup n’ont plus en commun avec
I'espece humaine qu'ume vague forme anthro-
pomotphe, un semblant de dialecte et d’orga-
nisation tribale et surtout Putilisation de toutes
sortes d’armes improvisées de roche, d’os et. de
bois, Habitants troglodytes des montagnes, ces
imdigeries des temps anciens ne sont pas le
principal danges contre lequel dotvent katter les
clang d’humatis plus récemment installés et
encore ‘assez pent. dégénérés. Beancoup de
villages de bois sont bétis & flanc de montagne,
vivant de la chasse et de la cueillette. Si P'ido-
latrie et les pratiques impies comme le canni-
balisme sont courantes, beatcoup sont tournés
vers la conquéte du pays =il Les barbares de
I’est sont certainement les seuls & oser entrer
avec autant de férocité sur les territoires du
Seigneur de 'Ombre et Jes cols sont le thédtre
d’une guérilla permanente faite d’expéditions,
d’embuscades et de raids vengeurs rivalisant
d’ingéniosité el de violence.

et la Lande osseuse

La région la plus australe du pays de Kali ge
limite 4 une bordure cotiére d’une centaine de
kilométres de large du sud du gouffre de Najdar
jusqu’a Maran-Diaar, au pied de la Chaine de
1a Griffe. Sur cette cble qui s’achéve brata-

EEE ani début de T'Age des Empires sur les ruines -
lement en falaises surplombant les flots du. u
Gramd Large, laissant peu de plages et de-
criques abordables, le climat est le phis. =

agréable de tout le pays. De nombreux villages
essaiment au sud de 'Improbable vers les
montagnes. La lande, quant a elle, demeure
déserte sur tne vaste propartion. Depuis la mer,
1e cabotage permet de remarquer les milliers
de cavités que recelent les falaises. Hormis la
faune locale, ces cavernes sont le repaire des
premiéres créatures de la Terre Sacrée des
Dragons : les Syrass. Nul ne sait Fusqiton
g'étend leur territoire chihonden et les rares
hameaux de pécheurs qui vivent paisiblement .
4 proximité sont prostrés dans le respect -
ancestral vis-i-vis de ces créatures ombrageuses
qui semblent tolérer leur présence.
La lande s’étend & Uintérienr des terres, déses-
pérément plane et converte d’un tapis d’herbes
folles ou d’étendues désertiques anx touffes
¢parpillées, battues par des vents violents. On
y trouve quantité de ruines datant de civilisa-
tions éteintes, des temples et des villes de
pierre détruites par les guerres et les ravages
du temps. Des fondations, des routes
impriment encore certains domaines de leur
trace ancestrale. La région attire son lot de
pillards et les populations principalement
nomades ne montent leurs villages de toile que
pour exploiter les ressources d'vme mine de fer
mise & nu, d’un lac au fond tapissé de roches
précieuses on d’une source de poix dans les
marécages, Les richesses du sud sont
¢galement le nerl des affrontements qui 8’y
dérouient. Tes nomades ne laissent pas
facilement leurs terres se faire violer par les
envabiisseurs et des compagnies entiéres 1évent
des armées de mercenaires pour protéger leurs
domaines o s'emparer de ceux des autres. Ia
population est cosmopolite : T'appéit du gain
draine les désespérés, avides de fortume facile
quils dépenseront dans les bazars de Nadjar
ot de Maran-Dijaar s'ils en ont le temps. Bien
évidemment, cette faune humaine propage un -
trafic d’esclaves, de drogues, ’alcools et de -
prostituées a nul autre pareil. Tes seigneurs de
la région sont tons réunis & Maran-Djaar et
visitent régulierement leurs citadelles dissé- -
minées 4 travers leurs terres. Les conflits sont
done affaire des barommies et des fiefs de leurs
vassaux, tandis qu'eux se contentent de
récolter les bénéfices en parfaits commercants. :

SOl o cocrompue

Foﬁd:ee;pﬂr:'dés. soldats de Solyr (cf. marge) .

Cde précédents villages, Hasran ressemble
“anjourd’hni & un enchevétrement de baraques
de bois et de fortins de pierre tournés vers 1a

vhistoire d*Hasran
er de kaloarat

Peu aprés Uunification
de I'Empire de Solyr,
des expéditions
punitives furent
lancées conire Kali
par toute une noblesse
solyriene désireuse
d’orner ses armoiries
d’une nouvelle gloire.
A Theure actuelle,
lesdites armoiries sont
encore les traphées
ostensibles de manoirs
kalaaratis...
Diébarqués par
milliers, les soldats
rasérent Hasran en
guelgques heures., Forts
de ce sucees, ils firent
route vers les
murailles
pestilenticlles de
Kalaarat ou la défaite
qu’ils y subirent fitt
sSans conunune mestire
avec celle qu'ils
venaient d'infliger. La
noblesse fut massacrée
et les fugards, coupés
de tout soutien, se
terrérent dans les
ruines d ' Hasran,
maudissant leur sort
et se résignant &
oublier leur contrée
natale. Minés par le
Fatalisme, leur hargne
permit 4 la poignée de
survivants dériger les
bastions de la
piraterie d’Hasran.
Depuis ce massacre
inexpliqué, Kalaarat
suscite la méfiance qui
lui est due et cette
crainte est perpétrée
par les sorciers qui
dominent
religieusement la ville,
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mer. La ville est un labyrinthe effroyablement
dangereux ot les coupe-gorge succédent aux
bordels. Le quartier du port est trés surveillé
et jouxte les terrasses fortifices des manoirs
cossus, Cest également 12 qu’on trouve divers
commetces et le sidge du pouvoir détenu par
Luther Grenark le Furienx et son conseil. Tout
le resie de la cilé s'étale en quartiers infimes
oft 1a loi de la jungle a remplacé toute civili-
sation. Les deux cent vingt mille émes
d’Hasran proviennent de pratiquement toutes
ies terres et mers de Kor. Les maring
téméraires, les armateurs de génie, les merce-
naires et la fine flear de la piraterie colorent
les rues de la ville. Les cadavres se comptent
par dizaines a PVaube et les patrouilles ne
circulent en ville que pour assurer la sécurite
des catavanes en provenance de Yextérieur.

uh terme 4 ¢e s expériences qui i inspirérent
par Ia sulte Jes vertus des Prodiges.

Aggotird hud, Kalaarat est le havre des miséreus,
des malades et des lépreux chassés de toutes
les terres et venus poucrir lentement. dans Uobs-
curité des venelles souterraines de la ville. Les
cent trente mille Ames qui Ja petplent sont sous
la tutelle religieuse d'une sororité séculaire de
sorcieres et de plusieurs confréries d’érudits
tenues au secret. Ses éminences ont choisi de
pactiser avec les seigneuries voigines afin
d’eviter les pillages en régle. Les accords
tiennent surtout par la peur ga'inspire la cité et
ses dédales ainsi que la pestilence insturmon-
table qui se dégage des 1éproseries souterraines.

i acan-pjaar, [CEEE

Comme nombre de villes de Kali, Maran-Djaar
n'est que laforme Ja plus récente d’un important
rassemblement de population en wn Hew dorme.
Dans um Pays sans cesse ravagé par les guerres,
les cités ne parviennent gulre & se maintenir sur
phus d’une génération. Maran-Dijaar estune ville
d'une trentaine de milliers de nomades séden-
tarisés depuis wm siécle a Vest de la Lande
Osseuse, Cest une cité sans fortifications, agglo-

mérat de vieilles ruines de villages précédents,
de huttes, de maisons de plerres et de bois
sombres et de tentes rendues rigides par la
crasse el Ja suie. Taville est dangereuse, souvent
arpentée par des abominations infiltrées de la
lande. Te potivoir est détenu par le Conseil des
Suzerains-Marchands, qui rassemble Jes plus
riches propriétaires de la région dans e |
parodie de pouvoir.
Cet ilot. de culture pro-humaniste possede -
trois poles d’activité : les raids brefs mais
fructueux contre la Pomyrie, Uexploitation
miniére des montagnes alentowrs et le trafic
d’esclaves. Les suzerains de la région
installés en ville méunent une vie royale tandis
que leurs sujets s’affrontent réguli¢rement.
La proportion de dragons de 'ombre est plus
importante quailleurs, poussés par la
curiosité et la richesse de 1'économie locale
qu’ils premment un malin plaisir & assimiler.

la Sacrilége

Zandar est une gigantesque nécropole de plus
de cing kilometres de long, fichée sur le flanc
sicidental de 1a Chaine de 1a Griffe. Cet autre
vestige de muiltiples civilisations &ieintes est
entretenu par les Katzals, une tribu de
dégénérés kalishites de plusieurs milliers
d’individus atix meeurs nécrophages et quine
cessent de crenser et de déblayer les caveaux
et les allées de lieux sowmis aux caprices de
Ja montagne. Aux arches de marbre et d’obsi-
dienne, aux mastabas et aux tombeaux
géométriques se sont accoles des milliers de
tombes plus récentes. Les dignitaires de la
tribu commandent aux femmes le travail
d’excavation pour libérer les portails du
cimetiere et préparer 'ensevelissement de
nouveaux corps. Les hommes protegent les
alentours des étrangers. Les cadavres
humanoides sont tous cérémonieusement mis
ent terre. Les morts qui se reléveront seront la
proie des chasseurs qui les offriront ensuite
aux dignitaires en guise de repas sacré de
longue vie. La noblesse katzale atteint ainsi
fréquemment 1"age de deux cents ans.

j pouvoir
et poliﬁque en gall

Kali est une nation brillant par I'anarchie de
ses structures et Punanimité de ses ennemis.
Le pays tout entier fut faconné par Kalimsshar

“régulier d’immigrants.
(i)oliﬁque

extérienre i ses murs, La cité parvient &
maintenir un gouvernement stable
tandis qu'an-dehors, la vie politique se
. résume 4 des décisions locales prises
" arbitrairement par les seigneurs. L'évo-
. lution du courant de pensée humaniste
" semble apporter beaucoup & cette
stabilité en s’appuyant sur le dévelop-
pement des économies locales et des
échanges.
Kali ne posséde pour ainsi dire aucune
politique extérieure. Au nord du pays,
les teniatives d’invasions sont régulidres
et le port d’Hasran est la principale téte
de pont de ces offensives en direction de
I'Empire de Solyr el de Kar. ATEst, les
Ziils sont de farouches adversaires qui
n’hésitent pas eus-mémes a franchir les
cols de Ia Grilfe pour venir “ purifier ”
jusqu’an coeur des terres. Ces raids se
terminent souvent mal pour les Zils
~ mais constituent un danger supplémen-
. taire dans la région, ainsi qu'un équilibre
“des forces. Plus au sud, Maran-Djaar
‘concentre 1'essentiel des offensives en
" direction de la Pomyrie mais se heurte
A tme résistance magique congidérable,

(mﬂuence draconigue
“Tes autres familles draconiques sont trés
peu représentées. Les enfants de Kalim-

sa noirceur n'est que le résultat de sa conta-
mination par le Héraut de la Fatalité. Terre
. draccueil de tout ce gue Uhumanité compte de
déviances et d’hérésies, le pays du Seigneur

dée ’Ombre ressemble 4 un amoncellement de
. royaumes et de fiefs dirigés par la force et
oertaines velléités de conquétes sur le reste
" de Kor, Depuis que les premiers Kalishites
franchirent la Chaine de la Griffe et ont
“dégéneré, Kali est stigmatisé par les marques
de I’évolution, rapide et violente. L influence

" du Héraut de la Fatalité et Maitre du Temps
* est remarquable en comparaison des autres
~contrées de la Terre Sacrée des Dragons et

“des civilisations enti¢res naissent, prospétrent
et 'éteignent en quelques siecles, laissant la
. place & d’autres civilisations plus ou moing
~ évoluées. Chaque femme donne naissance a
- sept on huit enfants et le pays soutient un flot

Bien que Nadjar soit la capitale de Kali, il est
S tres difficile de hui reconnaiire une autorité

sshar sont pratiquement les seuls 4
~ fendre les ciews, tout comme ils sont les

seiils a fondre sur des villages pour se nourrir
de la population. L’ostracisme de leurs
cousins est vécu amérement par les plus
jeunes dragons de Vombre. Kalimsshar
wintervient pas dans les affaires de son pays.
1l est stmplement tavi que les hommes
puissent laisser libre cours 4 leur nature
profonde, celle que ses fréres et sceurs
nomment vice ou corruption. Ses fils ont
également la bride lachée. S'ils s’opposent
irréguli¢rement les uns aux autres, ils
prennent en revanche souvent part & P’activité
humaine et n’hésitent pas a diriger des
communautés selon leur bon vouloir.
Beaucoup d’anciens écument le pays sous
lewr forme élémentaive. A Kalaarat, la pesti-
lence et Ianra qui se dégagent de la cité
seraient Ie fait de plusieurs anciens invisibles
au regard des mortels. Ils inspireraient la
gororité et les confréries de la ville dans la
poursuite de leurs études occultes trés
poussées. Heyra est 4 mille lieucs de
soupconuer que les expériences du pass¢ ne
sont pas encore tout A fait terminées...

voyage en Koli

Le pays est ouvert aux
voyagelrs mais sa
situation géographique el
militaire le rend trés
difficile d’accés, Arlchel,
Erladys et Hyelle
commercent trés
officieusement avec
Nadjar ainst que plusieur.
discrétes cités citiéres.
C’est une voie d’accés iré:
risquée en raison de la
piraterie hasrane. Par le
sud certains villages
frontaliers de Pomyrie ou
des Terres galyrs font
affaire avec Maran-Djacr
mais la région est
dépeuplée et difficile
d’acceés.
Les guildes des voyageur.
et des protecieurs
d'Ankar proposent des
services discrets aux
aventuriers et aux convoi
désireux de se rendre en
Kati. Les expéditions qui
traversent la Plaine
Pétrifide sont
généralement en missior
et montrent patte Blanci
auprés des seigneurs de:
fortins kalishites. Les
routes les plus longues
mais les plus siires
partent d’Ankar et
louvoient dans les passe
montagneuses. Les tar))
sont fusqu’a dix fois
supérieurs @ lu norme &
les guildes mercenaires
locales prennent
rapidement le relais. Le
départs depuis Khorom
Cyse ot les cols de la
Chatne sont, bien connu
restenti les itinéraires
préférés des voyageurs
isolés, un guide local et
des breloques a troquer
suffisant géndralement
contenir la plupart des
dangers.
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LE BOYAUM

Nadjar est une cité plusieurs fois millé-
naire. Ses premiers bétisseurs ne furent
pas des humains mais des créatures du
Seigneur de 1’Ombre luttant dans les
brumes des premiers Ages contre des
abominations inmommables surgies du
gouffre sans fond. Au cours de cetle guerre
silencieuse et invisible aux peuples de la
surface, des milllers d’espéces vivantes
subirent une impitoyable loi de la jungle,
naissant et s’éteignant dans les brumes du
gouffre sous les yeux de Kalimsshar, leur
créateur impassible. Trés peu connaissent
cette légende, mais derriére ces ances-
trales constructions souterraines, souvent
magnifiques et parfois effrayantes, se cache
le témoignage mélancolique de ces &tres
effacés de 1histoire. Nadjar est un
tombean, une ode i la tristesse sur laquelle
la vie a repris ses droits dans les cycles
imperturbables de I'existence. Quelques
centaines d’années plus tard, les premiers
pélerins humains parvenaient 4 la cité,
cherchant les lumiéres de Kalimsshar, Tls
arpentérent les rues et les galeries
désertes avant de découvrir I'antre du
Héraut de 1a Fatalité et de faire renaftre la
civilisation nadjarie.

Les humains ST
Les trois cent mille Ames qui formeraient Tes
rangs des Nadjaris ne comptabiliseraient que
celles des humains incarnés. ét:encore

DE L’ OMBRE

 de trés prés par artisanat nadjari réputé
:e'_x'ceptipnnel par ceux qui ne craignent pas
d’étre jugés pour hérésie.

“ Entrez, et laissez ici un peu
de la peine que vous portez...

- Gravure,
fronton de la porte du Nord

vivants. Beaucoup d’élrangers au Royaume
de POmbre sont représentés, venus de tout
Kor chargés d’espoirs, guidés par leur destin. |
ou par la peur de représailles diverses. Les
amtochtones, nés de parenis nadjaris depuis
plusieurs générations sont & peine plus
nombreux. Le taux de mortalité tres élevé est
heureusemenl compensé par une immi-
gration continuelle. La citoyenneté n’a pas ici
1le sens qu’on peut lui trouver dans les autres
cités, Partiellement libérés de U'influence des
Tidits, les humains s’organisent 4 leur
manidre. Les membres des castes draco-
niques représentent i peine dix pour cent de
la population humaine ; les Ordres Noirs
attivent en revanche prés de cinguante pour
cenl du peuple, méme si beaucoup ne
dépassent pas les premiers pas de I'ensei-
gnement, recueillant tout juste le savoir
nécessaire 4 Pexercice de leur profession. Les
activités les pliss couramment représentées
ont trait an commerce, de denrées alimen-
taires notamment, ou aux services.

Plus que 'esclavage, la servitude volontaire
est un mode de vie pour beaucoup et souvent
1a seule voie salutaire pour certains - victimes
ou désaxés. La gnerre sous toutes ses formes
représente 1'autre branche lucrative, suivie

Dresser un portrait type de Phabitant est
élicat tant ceux-ci présentent des caractéres

“ce qu’un Nadjari a en téte.

-vari¢s. Chaque regard croisé est chargé d’his- -
Hoire et on prétend qu'il est difficile de savoir

Lapl aie de
MOIyagorn

Lorsque Kalimsshar
investit les lerres qui
allaient devenir son
royaume, il découvrit une
plaie béante dans le
corps du Pére des
Dragons. Des couldes du
sang de la terre
s’épanchaient encore de
part et d'autre du
gouffre, magma sirupeux
que Kroryn ne pouvait
maitriser. Kalimsshar
ignorait la raison de
cette plaie morielle et
faisant appel aux
arcanes draconiques les
plus puissantes, il planta
U'une de ses griffes trés
profondément dans les
montagnes des abords de
Kali, fuisani jaillir un
torrent furiews d'un bleu
azur éblouissant qui
s'écoula a travers les
plaines en déchirant le
sol, générant des
explosions de vie sur son
passage, propulsant son
Sflot irrésistible vers le
gouffre. La violence de sa
traversée draina son
énergie fascinunte et ce
n'étail plus qu’une eau
douce, sereine, quii
s'écoula tout du long
pour calmer la blessure
de Moryagorn.
Kalimsshar profita des
vagues de brumes qui
s'échappaient de la plaie
cieatrisante pour verdr se
reposer et veiller sur cetie
curiosité. Des siécles plus
tard, lorsque les brumes
firent enfin dispersées,
des milliers de créatures
aufourd’hui disparues
avatent composé Nadjar,
la mélancolique.




Lo mort

La mort est un seuil
réputé excessivement
douloureux et propre &
faire naitre des
tourments éternels. Mais
dans les terres de Kali
ce r/est que rarement la
fin du chemin. Bien que
des rituels de
résurrection ou de rappel
existent, il ne semble
pas y avolr de régle
régissant le réveil des
décédés. Un cadavre est
veillé pendant trots jours
avant d'éire promis @ Ia
crématiof dfir de
. pouwoir renattre et

i S done Souvent -
o accompagnces dine

¥ gominidiorition des
manries; Envirort
quarante pour cent des
morts se réveillent avant
ce deélal, Tls ont Uesprit
vide, les yeux bercés
d’une transe insondable
qui ne les quittera plus,
comme s'ils avaient vécu
une expérience
inracontable. Puis
tandis gue la plupart
errent comme des dmes
en peine, certains
regagnent leurs sens et
rejoignent la société des
morts. Si la préservation
des corps est tellement
importanie ¢'est
qu'aucune non-vie r'est
éternelle,

(Les d ragons

LE DRAGON

La descendance draconique est nombreuse
en Kali mais tend & décroitre a Nadjar - on
plutét, a s’effacer. Beaucoup de fils de
Vombre, des anciens généralement, vivent
dans ces murs sous leurs multiples formes
élémentaires et n’apparaissent que rarement
aux yeux des mortels, Rares sont les dragons
d’autres éléments préts 4 s’aventurer dans
wn lien oil lorgueil insensé de certains
combattants les pousseraient a se ruer sur
eux. Les fils des autres Grands Dragons
jigent les Nadjaris comme des blasphéma-
teurs conduits par leur oncle indigne. Mais
comme Kalimsshar aime & le répéter, aucune
vie n'a plus de valeur gii'une autre et les deux
espéces sont done sur un pied d’égalité
virtuel. Bien entendu, la pnissance échouant
aux dragons, ceux-ci n’ont guére & craindre
des chétifs humains. Mais peu de dragons
abusent de ce pouvoir pour prendre 'aval sur
la poptuilation. Environ douze mille ailés sont
révélés 4 Nadjar et au-deld des qualre-vingt
dix pour cent. de fils de Kalimsshar, on
rencontre aussi bien des chiméres que des
dragons du feu ou des cités. Tin revatiche, des,

descendants d’Ozyr, d’Heyra et d de: KGZYT, i

seuls les rebelles mennent a NﬂdJ '

msectes squ ik alles de cuir; en passant
par diverses espéces ‘semi-élémentaires
d’oiseaux et de rampants ombrageux. En

outre, les morts ne connaissent pas {owjotirs
le repos promis et beaucoup arborent leur
lividité parmi les vivants et peuplent emtié-
rement certains quarticrs en compagnie de
[antdmes et de créutures rescapées des forges
de Kalimsshar.

BRI nadjories

vindifférence

Les Nadjaris importent généralement leurs
coutrnes natates lorsqu’ils vierment s'installer
4 Nadjar, en faisant une cité aussi riche que
dangereuse par ses différences de moeurs et
d’attitudes. Toutefois, tn modéle commun finit
par émerger plus ou moins en filigrane de
charute personnalité, probablement miné par
le Fatalisme ambiant. I'indifférence pour le
sort Qantrii engendre une tolérance plus
marquée a 1'égard des habitudes de chactm et

il est rarissime de voir des effets de masse
comme un individu lapidé par une foule en. -

délire, ou méme une manifestation

quelconque. les Nadjaris sont également -

habitués 4 ne pas avoir de réponses aux
questions, ils se contentent souvent des limites
de leur perception, sachant pertinemment que
1a curiosité peut $’avérer mortelle.

La sociéré des morts

Nadjar est a l'origine une ville des morts.
Tlusienrs quartiers conservent cette attri-
bution mais hormis guelques cimetiéres
plus récents, les frontiéres des nécropoles
restent floues. La société des morts est
organisée et cOtoie assez peu les vwa.nts qui
se contentent de verser le “ manna ”, une
taxe mensuelle collectée par la cit€ & destl-
nation des quartiers thanataires en signe de
respect. En retour, les morts dissimulent
Jeur visage aux vivants et évitent de
g*immiscer dans leurs affaires. De longues
négociations interviennent souvent dans le
secret des cabinets des érudits afin de
statuer sur les héritages de personnes
reventes 4 une non-vie.

Beaucoup de familles nadjaries s’acquitient
d’une rente a I'égard de lenrs défunts en

- gus du manna. Ce genre de transaction est
- tonjours discret. Les morts apportent un

soin méticuleux 4 leurs enveloppes et se
parent souvent de luxueux atours.
quelque avantage qu’elles tournent, les
régles immuables qui régissent les défunts
sont toujours respectées etla quasi-totalité
des problémes entre les deux mondes se
limite aux tentatives de cambriolage de
demeures  sépulcrales, aux morts
téméraires assoiffés de sang et aux tenta-
tives d’escroquerie.

Bt cr politique

tconomie

Nadjar est économiquement dépendante de

toutes les entités qui composent Kali.

Denrées alimentaires, matiéres premiéres
diverses et compéiences constituent les
principales importations de la ville. On y
trouve en outre une quantité incroyable de
produits exotiques provenant de toutes les

régions de Kor.

Les artisans de Nadjar transforment les

matiéres brutes importées en d’innombrables

objets manufacturés, des plus courants aux -

plus surprenants. Le commerce extérieur au

pays se fait par la mer et concerne essentiel-

oo lement s Pactivité  des castes el ordres
- implantés 4 Nadjar.
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polrﬂque des vivants

in de maintenir la cohésion d’une ville
cuplée d’habitants aussi disparates, le
pouvair nadjari 8’est établi par la peur. Mais
afin de maintenit un nivean de rébellion
iindimal, le pouvoir nadjari s’est aussi doté
id'un cadre juridique trés ldche. Chaque
quartier de la ville est administrativement
enu par un bourgmestre responsable du
bﬂan de son quartier, quels gi’en soient les
" ‘thoyens tant qu’il se conforme aux Edits
. draconiques et aux régles générales - traitant
majoritairement des prérogatives comumner-
ciales. Le bourgmestre rend comple atx
asdemblées informelles du Sénat, lequel
assu:fe le bon fonctionmement des institu-
tions et de la politique exiérieure. Le Sénat
est composé de deux chambres de quatorze
‘miembres : la Chambre Noire rassemble
deux membres de chague Ordre Noir, la
Chambre Blanche rassemblant elle des
tiotables marchands, guerriers ou nobles de
Nadjar. Les Sénateurs noirs sont désignés
~'par leur caste, ce qui méne 4 une compé-
‘tition interne mortelle, alors que les
Sénateurs blancs sont coopiés par les
-membres en place. Les raisons d’un
“changement sont diverses, mais non moins
malsaines {(assassinal, ruine, perte de
prestige, départ, aliénation mentale, elc.).
L’autorité sénatoriale est toujours présidée
par trois membres de la sororité du
sanctuaire haruspicien (voir plus loin). Le
Sénat commande 4 P'armée et 4 la milice
principale et les décisions varient considé-
rablement d*un bourgmestre & I'autre, d un
pot-de-vin i 'autre...

politique des morts
Au sein méme des nécropoles existe une
organisation 4 laquelle se prétent tous les
défunts. Au sommet on trouve les morts les
plus anciens, les Patriarches, trénant depuis
¢ des siecles. Ls gerent toutes formes de

conflits sans aucune passion, le temps

- wétant plus guére quune information
-"comme une autre pour les morts.

- La hiérarchie se base ensuite sur la fortune
- personnelle. Les priviléges sont cependant
assez minimes. Les plus riches gagnent le
" droit a de meilleures conservations comme
“la momification ou la possibilité de se payer
Lassistance d'un plus grand nombre de
s¥ivants ; chirurgiens pour la réparation de
.Corps abimés, esclaves pour la protection
contre la faune agressive et le service.

Nadjar peut rapidement se révéler &tre un
dédale mortel pour Paventurier de passage,
la vie n’ayant pas la méme valeur ici qu'au
sein des autres commumauniés. Les Nadjaris
eux-mémes ne sont pas avares de précautions
lorsqu’ils s’écartent des limites de leurs

quartiers respectifs, Par ses vastes réseaux

souterrains et ses évolutions perpétuelles,
Nadjar est difficile & cartographier. Certains
secteurs n’en demeurent pas moins constants
et empreints des marques de histoire
chaotigue de la cité. Kalimsshar veille 4
congerver ces traces du passé en guise de
témoignage dun temps et de I'impermanence
des volontés humaines.

(Les orches draconiques

Le passage du temps et I'accroissement de
sa population ont fini par faire remonter
Nadjar la souterraine jusqu’a la surface. La
nouvelle ville est un amas de constructions
précaires en bois, parfois renforcées de
pierres ou d’étranges contreforts, s’exposant
gur les abords de la faille. Des dizaines de
quartiers aux limites chazgeantes sont le
thédtre d’affrontements mafieix entre les
bourgmestres et leurs milices privées pour le
contrdle des bourgs, Le taux de mortalité est
¢leve et des cadavres de notables génants
sont réguliérement précipités dans le gouffre
de facon A ce qu’ils ne reparaissent jamais.
Ie quartier doit son nom aux ruines
surélevées qui parsément toute la zone,
vestiges d’effondrements massifs de rues et
de places entieres lors de la guerre draco-
nique gni enflamma le guartier voici qualre
cents ans. Ces hauteurs abritent encore
d’anciennes demeures de pierre gue se
disputent les plus riches. Les habitants des
arches ont Uhabitude de rester clottrés chez
eux. Des incursions de créatures venues des
plaines succédent aux raids de pillards et aux
escarmouches entre différentes factions,

Le bazar des mecveilles
Les niveanx inférieurs de Nadjar sont formés
par de longues galeries et de vastes cavernes
adTéchelle des ailés. Serpentant sous la terre
sur prés de cent meétres de profondeur, ce
réseau constitue le secteur le plus actif de la
ville. La hantenr des salles donne
impression de se trouver dans une cité conti-
nuellement nocturne. En maints endroits des
fissures laissent parattre de fins rayons
de lumiére et Déclairage

LG Mot
(suite)

TLes défunts finissent
inéluctablement par se
vider de leur essence,
devenant toujours plus
éthérés fusqu'c la
dissolution totale, Le
processus peul prendre
des siécles ou
simplement quelques
Jouwrs, Un mort
n’apprend plus et n'est
plus capable d'aucune
activité créatrice. Rares
sont les sorciers encore
capables de magie auire
que les dorns de U'Ombre
et cenx qui conservent
leur puissance
deviennent généralement
des adversaires
exitrémement redoutables
& méme de transcerder
les limites autrefois
imposées par la vie.
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courant est assuré par I'incandescence des
charbons rougeoyanis d'un millier de
torchéres. De grands escaliers taillés dans la
roche franchissent les dénivelés les plus
importants, Constamment surpeuplés d'une
faune d’orateurs, de jouenrs et de fumenrs, ce
sont autant des lieux de vie que les tavernes.
Les salles accueillent de grands bazars ofi se
presse une foule bigarrée en quéte des articles
les plus courants comine les plus rares. Les
ruelles suffocantes débordent d’élalages de
marchandises colorées dont la vae ou 'odeur
est parfois 4 la limite du soutenable. Les
baragques tranchent avec les merveilles de
marbre et d’obsidienne rehaussées de
minarets d’or. Ces anciennes forteresses
datent de 1'époque de la Dictature des Protec-
teurs, lorsque les membres de lewr Ordre Noir
s’estimérent &tre les seuls aptes a gouverner
le chaos urbain. Ils firent régner I"Epouvante
pendant prés de vingt ans avant d’étre
renversés par ['Ordre Noir des Cornbatiants
épaulé par vme bonne partie de la population.

Le plateau soufré

Te coeur de Nadjar s’étend sur encore une
soixantaine de meétres de profondeur. Te
quartier doit son nom aux poussiéres jaunes
qul recouvrent les sols. Les galeries, ici trés

g A

larges, sont décorées de frontons sculptés
signalant le seuil d’antres creusés dans la
pierre. Les salles abritent des centaines de
maisons en dur. Les plus anciennes sontl
recormaissables a la simplicité de leur archi-
tecture géométrique ainsi qu’a la complexité
de bas-reliefs pour la plupart incompréhen-
sibles. Les maisons sont généralement faites
des nombreuses sortes de pierres des
cavernes, de baois pétrifié ou bien d’os. Avec
le temps, de nouvelles constructions allant de
Veffroyable a l’inestimable sont venues
enrichir le panorama, jusqu’a s’entasser les
unes sur les autres. L'éclairage principal est
fourni par les nombreunses anfractuosités
cisaillant les parois des galeries ; les champi-
gnons gu’elles abritent émettent des spores
trés lnmineuses et projettent des ombres
inquiétantes sur les parois. L air est plutdt
frais et de violentes rafales de vent trans-
portent les effluves de toute la ville,

Le plateau soufré esi le coeur de la ville et
accueille les temples des castes draconiques
et dissidentes, ainsi quune vingtaine de
nécropoles. Le pourcentage de citoyens parmi
la populaiion est beaucoup plus élevé que
dans les autres gquartiers et les occupations
courantes sont entiérement tournées vers

Tartisanat, I’étude et les arts. Un certain
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nombre de ruines témoignent des deux
années de famine qui frappérent Nadjar voici
trente ans : un hiver rigoureux s’était abatiu
sur le pays et une anarchie destructrice
g’était emparée de la population, causant des
‘milliers de morts et de suicides espérant
échapper aux affres de la faim,

1es limbes
Les niveanx immédiatement inférieurs sont.

les vestiges de 'ancienne Nadjar. De configu-

ration semblable an platean soufié, les limbes

“ sont. plongées dans Pobscurité et connaissent

une tranquillité effrayante. La population des
galeries supérieures ne descend que trés
rarement par ici et des dizaines d’antiques
demeures poussiérenses restent inoccupées.
Ta quasi-totalité des milliers d’habitants des
limbes sont des sectateurs, des sorciers et des
dragons de 'ombre. Autour de la cathédrale

de Kalimsshar, un petit cercle d’une soixan-

taine de maisons continuellement éclairées

est le refuge des protégés du Seigneur de

’Ombre. Artistes, philosophes, voyageurs ou
marginaux : tous ont intrigué Kalimsshar au
point qu’il vewdlle les garder prés de lui et leur

+. offrir assistance, au moins pour un temps.

Les imbes sont anssi le siége des sanctuaires
haruspiciens, descendants dune famille
puissante d’Augures Noirs qui avait tenté
Jjadis d’imposer sa puissance aux Nadjaris et
de les transformer massivement en cadavres.
Aujourd’hui, les haruspiciens se dédient a
des recherches occultes et alchimiques
secretes. Leur pulssance n’est pas ignorée
pour autant comme en témoigne leur
présence au Sénat de la ville et des cortéges

‘viennent parfois quérir leurs services depuis

es niveaux plus élevés ou plus bas. Méme les

- actuels Augures Noirs respectent ces descen-

ants de leurs anciens citoyens...

Le $anctuaire
Tiés grandes nécropoles de Nadjar sont

premiers temps de la ville, seules de primi-
tives galeries ¢taient crensées dans la roche
Ie long des parois du gouffre. Ces tunnels
déboncherent sur des cavités naturelles
mportantes et hiébergérent les premiéres
inmunautés non-humaines, & proximité du
paire désert et solitaire de Kalimsshar.
uis les habitants des lieux creusérent les
ttiérentes couches de roches et décowvrirent.
des ‘minerais fascinants. Pour honorer leurs
deéfiints ils bitirent des milliers de cryptes,
essinant de grandes villes mortuaires dans

chaque salle. Ces antiques nécropoles sont
demenrées en ’état depuis des millénaires.
Ancun vivant n'y est le bienvenu et pen de
dragons s’y aventurent, I'essence méme de la
vie en ces lieux donnant naissance A quantité
de phénomeénes surnaturels hostiles. Les
premiéres mines abandonnées ont laissé des
galeries infestées de créatures torturées dont
les hurlements ponctuent ’écho des longs
silences du sanctuaire. On trouve aussi de
grands lacs d’ean stagnante ridés par les
gouttes s’écoulant des stalactites.

(La cité du gouffre

Les parois de la faille que Uon prétend sans
fond sont percées d'une multitude de cavernes.
De gigantesques passerelles de bois et de
pierres ouvragées datant d’époques diverses
constituent les passages obligés dumne rive 4
Pautre. Prés de la surface, ces enchevéire-
ments hasardeux ont donné naissance i de
nombreuses constructions défiant les limites
de Parchitecture, Quantité d’édifices poussent
également le long de chaque paroi. Mais au fur
et 4 mesure que l'on descend, les vents
n’agitent plus que de rares passerelles de bois
chétives, voire méme de cordes. Au terme de
trois cents meétres de descente il n'y a plus rien
de. suspendu. ' Les'. parols. sont = eicore
parsemées d’échelles et de degrés de pierre
prés desquels survivent dés tribus de sauvages,
des parias décérébrés aux moeurs inavouables
engoncés dans les cavités étroites de la falaise.
Il leur arrive de remonter pour tenter de
chaparder dans les niveaux urbains et certains
tentent de descendre toujours phus bas. Mais
au-deld de cette limite il n’existe plus rien
d’humain, Le fin-fond du gouffre est réputé
contenir des abominations innommables, les
plus terribles monstruosités de Kor.

Intied pocticuliers

(Les chutes de I'tmprobable

Un bras grand fleuve de Kali termine une
partie de sa course dans le goulfre de
Nadjar, 4 U'extrémité orientale de la ville.
Un peu en amont des chutes absolument
silencieuses, les faubourgs de la ville
poussent jusqu’au port en ruines - souvenir
de T'une des nombreuses tentatives
humaines pour g’installer prés du {leuve.
Hanté par des légions de petites créatures
élémentaires émergeant. du torrent, les
baraques du port envahies de végétation ne
sont plus qu’un refuge prisé par
les dragons.

les souterrains

Parmi les services les
plus courants a
Nadjar on rencontre
les porteurs de
marchandises,
employés dans les
niveaux les plus
commercants afin de
convoyer les biens
depuis ou jusqu’a la
swface. Fin dépit des
nombrewx escaliers et
des galeries, peu de
mules et de carrioles
font le chemin. Les
guides et les
mercendaires sont, bien
entendu, indispen-
sables pour éviter les
pires coupe-gorge.
Porteurs d’equ,
allumeurs de charbon
et chasseurs d’oiseaux
font également partie
du paysage, Pour
Vapprovisionnemeni
en eaw, les niveaux
supérieurs ne peuvent
compter que sur les
chutes de
UImprobable.
Pourtant, les galeries
profondes abritent des
lacs et des riviéres
souterraines afflet-
rant. Beaucoup de
citadins récoltent les
diverses mousses,
champignons et
insectes pour leur
consommation
personnelle mais
certains secteurs ont
également été
couverts de terre pour
permetire certaines
cultures sans lumiére.
Parmi les richesses on
trouve qusst des
veines de mélasse, de
métaux précieux et de
roches rares.
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ra vie dans les nécropoles

A Pinstar des cultures rendant hommage @ leurs défints en remplissant leur tombe de trésors,
la société morte de Nadjar accorde une grande importance ¢ la richesse. Les cadavres
constituent en effet une activité irés lucrative pour certaines catégories de citadins. Ty a bien
siir la construction de cryptes et Uélaboration de fresques, mais on embauche également des
artisans pour la confection de vétements somptueur, des alchimistes pour la parfumerie avec
des fragrances divines, d'autres confectionneurs de luxe (joailliers et forgerons), des esclaves
pour la protection et le service. Certains médecins viennent autant pour parfaire leurs études
sur des cadavres ambulants que pour la réparation de corps abimés. On fait venir artistes el

) philosophes pour la dissertation. Certains morts-vivants sont disséqués jusqu’d la limite de la
non-vic et participent, par leurs organes, & des cuvres d’art composées par des insensés.
D’autres se rendent aux sanctuaires haruspiciens afin de subtr des métamorphoses
alchimiguies. Certains n'en repartent jamais, les sorciers se livrant a des expériences
inoraisemblables @ la recherche des clefs de U'dme et de Uimmortalité,

' 1e pont de fer
Parmi les merveilles architecturales de Kor, le
i pont de fer est 1’expression d'un génie féru de
techniques d’ingénierie humanistes, Arlan Toga
"+ passa quarante années de sa vie 4 bitir un pont
i jetant des centaines de tonnes de métal & travers
. 1e gouffre sans fond. Cette construction impres-
. gionnante sitiée au nivean du platean soufré
" g'est vue enrichie de batisses faites d’os et de
' pierres créant une rue marchande suspendue,
- fief de nombreux herboristes, diseurs de bonne
" aventure ainsi d’une cohorte de chasseurs
" d’ciseaus.

1o nécropole des dragons

1l arrive parfois qu'un dragon de 'ombre ne
comnaisse pas non plus le repos étemel et que la
mort ne soit qu'une transition. I’entrée d'une
grotte obscure plongeant vers les profondeurs
insondables de la terre se situe plusieurs
centaines de métres sous les chutes de I'Tmpro-
bable. Les dragons de 1'ombre morts-vivants y
demeureraient sous forme élémentaire, passamt
une éternité dans des états de méditation
indicibles, fermés A U'esprit humain, Si aucune
. créature vivante n'est tolérée en ce lieu sacré,
: Kalimsshar aurait déja fait allusion 4 un gigan-
tesque cimetiére d’ossements, 4 wne cité modelée
d’ombres et d’autres essences immatérielles.

e dédale des nocrechénes

Plusieurs 1égendes mentionnent toutes sortes de
Jlabyrinthes sous 'immensité de Nadjar. I une
d’elle an moins est fondée. Au niveau du
‘sanctuaire se trouve un bois d’arbres obscurs
sdont Pétendue est incertaine, Les trones péles et
péirifiés poussent sur une texre fertile oi la
¢gétation est faite de la nolrceur sirupeuse de
anuit. Sorciers et devins, détenteurs de secrets
intemporels, vivraient en ermite dans des
etraites ou dans les ruines de chéteaux oubliés.
On raconte également que ce bois serait le
ouvenir d’un lien qui existait des millénaires
uparavant sur les plaines de Kali, Voici deux
écles que nul n’a osé franchir le seuil du bois ;
es précédents voyageurs prétendaient se diriger
ans le dédale grice aux courants d’air.

s temgples draconiques
s sept temples draconiques sont répartis sur
e platean soulré et forment autant de pyramides
8 degrés. Ces strmctures basaltiques d'une
quarantaine de métres de haut aux terrasses
aménagées encerclent la cathédrale de Kalim-
shar, accueillant les si¢ges des Ordres Noirs et
formant le coewr du pouvoir politique et adminis-
tratif de la ville. Senle mangue la caste des
Prodiges, viscéralement opposée a I'engeance

(ataliste. A raison peut-&tre, si U'on se référe au
tatx de corruption élevé chez les citoyens noirs.
Les différents quartiers sont en effet aménagés
en fonction des personnes en poste et de leurs
intéréts personnels. Le luxueux cotoie donc le
spartiate et les rares guartiers de citoyens
suivant la voie des Dragons sont autant d’enjerct
pour des huttes de pouvoir entre les Ordres Noirs
pour réussir 4 y convertir le plus de citoyens.
Biblicthégues et amphithédtres universitaires
accueillent souvent maints débats et exégeses
portant sur les Lois draconiques, I'émancipation
humaine et antres notions trés perturbantes potr
les étrangers fidéles aux Dragons.

“EEgstaiid de xolimsshar

Aux premiers jours, Kalimsshar venait se reposer
dans une caverne irés sombre ol un ruissean
affleurait. Ce n’est qu’a Pouverture de Nadjar anes
humains qu’il faconna une grandiose cathédrale
d’obsidienne au bean milien du quartier des
limmbes. Vu de U'extérienr, I'édifice tout entier est
forgé dans les ténébres ; les arches et les fleches
se dressent dans une surenchére de fresques
acérées chargées de détails. De grands vitranx
découpent les couleurs de leurs motifs
menacarnts sur ce fond de nuit noire. L'intérienr
est composé dun cloitre de pierres d’obsi-
diennes mélées de veines d'or, de jade et
d’autres métaux précieux. Des fontaines sculp-
turales jaillit un lait d*une blancheur inégalable,
se déversant en fins ruisseaux dans le somplueux
jardin. Beaucoup d’espéces végétales, de
bosquets et de tertres clos d’anciens héros - de
la guerre ou des aris - font de ces lieux wn
rendez-vous de prédilection pour mnombre
d’érndits, de philosophes et de séides. L’herbe
noirdtre et les hranches mordorées sont
parcourues de reflets speciraux et de nombreux
dragons demeurent perchés sur les hautes aréies
de la cathédrale, accompagnant les gargouilles.
Au-dela du cloitre, les portes d’airain s’ouvrent
s une nef glaciale bordée de colonnades et dont
les votites sont A peine visibles. Des couloirs
tortueux s'enfoncent sous terre, conduisant & de
gigantesques salles taillées dans les pierres les
plus précieuses et o gisent de véritables palais
et musées, constructions des plus grands archi-
tectes recueillies sous Iafle protectrice de Kalim-
sshar. Le Héraut de la Fatalité repose dans une
caverne au tréfonds de son dédale. Une riviére
souterraine afflenre bruyamment la plerre brute,
constituant tn seuil entre les ogives des entrées
de la caverne et la plaine ténébreuse
qui semble g’étendre 4 P'infini
derriére lui... :
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LES EERIES
KALIMSSHA
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eaticoup des antiques sanctuaires de

Kalimsshar n’ont pas résisté a

P'épreuve du temps et des guerres
draconiques successives. De nombreux
portails s’ouvrent parfois sur des étendues
dévastées, des ruines el des caves effondrées
ot Vair empoisonné interdit toute forme de
vie. Certains encore conduisent en des Heux
et des régions indéfinissables, 4 mi-chemin
entre la réalité, I'Fther, ses zones de réves et
celles de cauchemars. Mais Kalimsshar
détient encore le secret d’innombrables
Eeries disséminées en des endroits ofi
Thomme n’a jamais posé le pied, ot le
Dragon lui-méme ne vient que rarement. Les
portails de 'ombre invoguent parfois de
véritables calamités, des singularités du
temps el de I'espace, des entités indésirables
parmi les vivants, Rarement bénéliques, ces
Feries sont encore explorées en secret par le
Seigneur du Temps. Les six Beries détaillées
ci-dessous font partie des plus connues, des
plus renommeées ou des plus craintes par les
sorciers, mais elles ne représentent qu'une
inlime partie du domaine de 1’Ombre.

aritd de g1uce
I/Improbable déverse un de ses bras dans le
gouifre sans fond de Nadjar. Les eaux capri-
cieuses se jouent des lois physiques que
cherchent a déterminer les scientifiques
humanistes, Souvent surnommmeée “ les chutes
silencienses ” patrce que le torrent ne se fracasse
st aucun relief, ancun rocher, elles restent une

curiosité pour les citadins et le tombeau des -

marins qui tentérent de prendre le flot.

Par dela la limite...

An cours de sa chute, PIinprobable traverse
les espaces étranges du gouffre, s’évaporani.

parfois en brume sous la chaleur ou faisant

naitre des perles de glace. L'étang de givre est
wne étendue 1rés vaste de brume gelée 4 des
centaines de métres de profondeur. La fine

pellicule dessine un paysage lunaire suspendn

dans un vide obscur et presque palpable 4 la
fronti¢re d*une zone glaciale et d'tne autre
plus chaude. Aucun poids ne saurait étre
supporté par ce décor irvéel continuellement

{ranspercé par des formes aussi 1égéres que

des gouttes d’eau, puis reformé par la brume
pétrifiée. La beairté surprenante de ’étang de
givre est une nasse pour les esprits : leurs
formes spectrales sont. les seules a laisser des
empreintes dans ce décor changeant et la
formation continuelle de givre finit par les
pi¢ger dans une prison & demi-éthérée jusqu'a

ce que les vicdssitudes de la brume ne finissent.
par les libérer. Descendre si profondément -

dans le goutfre est extiémement dangereux :
des anémones tentaculaires sont nichées dans
les anfractuosités et fouettent I'air de leurs
psendopodes monstruenx, des magmas de

poison s’échappent de crevasses inquiétantes

et d’indicibles entités veillent depuis les
tréfonds. Aussi seuls Kalimsshar et quelques-
uns uns de ses enfants les plus Agés osent-ils
desceiidte: ‘et profiter de conversations
éphéméres avec les esprits emprisonnés,

Lem de ’éterniré

Lafmlle coupant Nadjar en deux est bornée
I’est.par les chutes de I'Tmprobable et
s'étend sur plusieurs kilomeétres a 'ouest, se
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trécissant puis mourant pratiquement aux
ieds des monts Nércarre, bien au-deld des
limites de la ville. C’est dans cette extrémité
occidentale, 4 quelgues cent quarante métres
deprofondenr, que se situe le Pont de
Fternité. Cette construction remonte a
usieurs millénaires, alors que senles des
éatures nées de Kalimsshar et inconnues
des. humains peuplaient les abords du
wffre, Pour des raisons oubliées, ces &tres
dtirent une passerelle de cent vingt pas de
- Jong et de vingt de large reliant deux aplombs
llés aux murailles aveugles. I'ouvrage est
une étrange merveille architecturale, assez
obre en dépit des fleches gothiques dressées
sur les parapets et des arabesques sculplées
sur toute sa longueur ; les blocs qui le
composent ne sont pas de roche mais d'une
matiére surréaliste gue 'on prétend étre de
poussiéres et de cendres solidifiées, Les
.veines grises et les stries noirfitres se chevan-
‘chent, perdant le regard humain dans des
effets d’optique déstabilisant : le pont semble
tre déformé par air et le temps, En cet
droit, un épais brouillard stagnant étouffe
les sons, calme les venls qui balayent les
‘parois de la faille et rend pratiquement
‘invisible le pont depuis le sommet ou les
surplombs rocheux.

On prétend que le pont méne ceux gui le
traversent & la promesse d’éternité, comme
¢ raconte la tragique histoire du chevalier
jok Shinambrojii (cf. marge). Des dizaines
"humains pétrifiés convergent vers le centre
1 pont enveloppé dans un ceeur de brumes
t.d’obscurité impénétrable, leurs ombres
‘ontinuant 4 se mouvoir a leurs c6tés dans
une marche effrayante. Iin prétant Poreille on
_peut méme percevoir le bruit lointain de leurs
s engoncés dans leurs armes et armures
clinquanies. De mémoire humaine personne
a jamais franchi le pont et divers érudits
‘interrogent. sur cette fameuse promesse
A1ls pouvoir apporter d'autres réponses que
le sempiternels débats sur Iéternité. ..

ide xalimsshar

Kalimsshar sacrifia 'une de ses griffes pour

re’ jaillir Tes flots de ITmprobable qui
oulerent pour calmer la plaie dans le corps
I'Bire Primordial. Au cours des dges de
mbreux pélerins se sont mis en quéte de
ette source réputée magique perdue dans la
hﬁﬁlle montagneuse 4 la frontiére de Kali,
lais bien peu arriverent i leurs fins, D*une
bart la région était naturellement dangereuse,

d’autre - part les riviéres avoisinantes
semblaient protéger ce site sacré, détournant
leurs cours malingres pour emporter les
voyageurs et les profanateurs.

La violence de 1"mpact qui présida a la
naissance du fleuve créa un cirgue rocheux
de quelques centaines de meétres de dlamétre
oi se dresse encore la griffe et d’oil jaillit la
source de I’Improbable, Toute la vallée est
envahie par une végétation el une faune exira-
ordinaires rendant son accés extrémement
difficile. D’anciens dragons de Iombre se
seraient laissés capturer par la flore lors de
leurs jeux avec la fanne et serviralent
maintenant de gardiens de I'Herie, vomissant
leur souffle corrosif sur les intrus, trichant
avec les Lois draconiques sur la création de
nouvelles espéces en favorisant des rappro-
chements contre-nature entre animaux,
végélaux et essences élémentaires afin de
donner naissance i de nouvelles monstruo-
sités. La Gritfe est éminemment corruptrice
et toute personne vivante s approchant dn
cirque rocheux a4 moins d’un kilométre
ressentira viscéralement les effets de la
Hatalité, Les premizres manifestations seromnt
psychologiques, exacerbant les penchants
cachés de chacun puds favorisant progressi-
vement les pulsions destructrices et suici-
daires. Pourtant, certains herboristes et
alchimistes de Nadjar sont toujours en quéte
de la Griffe car parmi Phostile mais
abondante verdure se nichent des plantes aux
effets uniques, des minéraux et des ingré-
dienis tirés d’animanx que 'on ne trouve
mulle part ailletrs,

Le(g'(}Uff['C de Nadjar

Cette faille de plusieurs kilométres de
longueur que ’'on prétend sans fond serait
une plaie béante dans le corps de Moryagorn.
Découverte par Kalimsshar, aucon Ailé ne I’a
jamais traversée pour voir de quoi il
retournait. Parmi les doctes et les sorciers de
Tespéce humaine, beaucoup se sont inter-
rogés sur la nature de ce gouflre et les expli-
cations les plus folles n’ont cessé de surgir
tout au long des siécles. Le Seigneur de
I’'Ombre n’ayant jamais daigné répondre aux
interrogations de ses suivants, loutes les
hypothéses demeurent ouvertes, (QJuoi qu’il
en soit, certains détails sont désormails
avérés, comme par exemple les étranges lois
qui s’appliguent dans le gouffre, ses tempé-
ratures et ses pressions changeantes,
la densité chaotique de son

LQO promesse
dérecntié

Voici huil cents ans,
Anjok Shinambrojii, un
valeurewx chevalier aux
nobles sentiments, luttait
contre les inégaliiés qui
Jrappaient son peuple. La
femme qu'il aimait,
Ancynéa, fut
brusquement frappée par
Pagonie virulente d'une
maladie inconnue et,
réduit & Vimpuissance,
Anjol ne pouvait que
recueillir les derniéres
volontés de son amour :
contempler quelque chose
d'éternel... Le chevalier
emporta alors sa bien-
aimée jusqu'a la frontiére
de Kali afin d'implorer
les miracles du Seigneur
du Temps. Voyant que la
détermination d’Anjolc
ne fléchissait pas,
Kalimsshar conduisit le
héros meurtri et son
épouse fusqu'au seuil du
Pont de UFternité, seul
endroit sur Kor ot 1l
pourrdit tenir sa
promesse. Abandonnant
toul ce pourguoi il s'éiatt
battu, Anjok poria son
amour jusqu’aw centre dut
pont, Nul ne sait ce qu'il
advint ensuite. Ceriaines
rumeurs laissent
eniendre que leurs
statues seraient enlacées
au miliew du pont, tandis
gue leurs dmes
resteraient unies dans le
Gouffie des dmes. On
murmure que
Kalimsshar se rendrait
de temps en temps prés
dupont afind’y
contempler quelque chose
d’éternel...




1es fatalistes...

Il est foaue de penser que
les habitants de Kali ne
sont que des fanatiques
démondaques entiérement
dévouss a la cause du
Héraut de la Fatalité, Au
contraire. Loin d'adhérer
aux cohortes de Uombre,
d'innombrables
voyagewrs viennent se
réfugier en Kali, dégoiités
des institutions
draconiques et des
Dragons eux-mémes.
Kali représente une terre
plus libre que le reste du
Royaume de Kor et o1
tout semble possible. Ces
Fatalistes sont
davantage des idéalistes
qui ne savent plus o
aller. Ils soni souvent
aigris par la nature
humaine ou draconique
et n'aspirent plus qu'a
vivre lewr vie sans
reconnaissance de

ces autorités
injustifi¢es. Rebelles >
ou philosophes, érudits
ou artisans, ils incarnent
& eux-seuls la diversité
d'un peuple libéré du joug
des Dragons. Enfin
presque, car le Fatalisme
demeure malgré tout et
les attitudes
individualistes ou aigries
de ces indépendants
restent des vecteurs de
corruption importants
chez les individus plus
purs. Ce sont simplement
les idées et les mots
derriére les actes qui
changent.,
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air, ses miasmes empoisonnés. Certains
prétendent que c'est de 14 (e naissent
certains vents, porteurs de mauvais augures
et de corruption. D’autres qu’il s’agirait d'une
déchirure causée par un éclat d’étoile tombé
sur la Terre Sacrée des Dragons.
Malheureux I'invocateur ouvrant par mégarde
un portail sur 'Berie du gouffre de Kalim-
sshar. Voici des siécles que le Seigneur
Ténébreux ne s'y est plus aventuré, craignant
que son aura de corruption ne fasse que
renforcer la puissance des horreurs tapies
dans 'abime. 1'Eerie est située i wne
profondeur indéterminée. Des légendes
rapportées par les devins prétendent qu’il
s'agit d'un champ de rocs acérés suspendu
dans le vide, un endroit oit la nuit est
éternelle et oft I'on peut contempler les
étoiles au-dessus comme en dessous de soi.
Des entilés amibiennes proliférent ici-bas
dans tme atmosphére asphyxiante. Incorpo-
relles, mélées aux ténebres, ce serajent de
véritables monstres sans conscience capables
de g’engouttrer dans les portails ainsi ouverts,
risquant. de les briser en de nouvelles failles
d’ot1 elles se répandraient 4 travers le monde,
Inquiel, Kalimsshar a confi¢ la garde de
I'Herie 4 T'un de ses premiers fils,
Ashuraxagore, mort il y a de ¢a dix-huit mille
ans, mais dont I'esprit reste incroyablement
puissant. Son cadavre gigantesque, putréfié
et desséché, trone an bord de la faille, avec
pour 1éle, plus que de combatire les entités
dévorenses, de les empécher de se glisser par
les portails occasiomels,

| naccarce

Au plus profond de la cathédrale de Kalim-
gshar - dont Tarchitecture est une fois encore
un défi aux concepts humains du temps et de
T’espace - se trouve une plaine gigantesque
plongée dans I'obscurité infinie dune salle
souterraine aux dimensions incertaines. Ces
terres sont maintenant mortes, privées de
lumiére et plus aucune végétation n’y pousse.
Les herbes ne sont que des souvenirs, les
arbres ont perdu leurs feuilles et les troncs
se sont pétrifiés. 11 est un village entiérement
peuplé de biatisses en marbre blanc
immaculé, de sols dallés et de parterres de
fleurs fanées, qui accuieillait autrefois une
civilisation humaine entierement tournée
vers les arts. La plaine environnante est
encore marquée par des empreintes de routes
et de labours, dans les champs. Un palais
d’échelle humaine constituait la demeure de

igneurs justes dévoués 4 leur peuple. Ce
erritoire était une réalité au tout début de
"ﬁge des Fondations et prospérait 14 oil se
roitvent aujourd hui les monts qui portent son
m : Nércarre. Aujourd hui ce n’est plus qu'un
ouvenir que Kalimsshar a tenu 4 préserver en
on domaine. Te palais qu'il visite
réquemment sous sa forme humaine est
ever le musée dans lequel Kalimsshar a
éposé les ceuvres de P'art humain qui Pont le
lus marqué, Rares sont les &lus i pouvoir
pénétrer en ces Heux, guidés par le Seigneur
¢ 'Ombre, Aun cours de histoire, seuls
ielques artistes visionnaires ont su gagner ce
privilege et leur séjour dans la lande spectrale
¢s a rapprochés A jamais de la Fatalité,
enant ses émissaires les plus fidéles et
probdblement les plus sensés. Narcarre n’éiait
pas habité par des humains mais par des
créations de Kalimsshar partageant de
nombreux traits commumns avec eux. Comme
our signaler leur pérennité ténébreuse, leur
pean était ombragée, noire comme la nuit, et
Sur dme ne s’exprimait que par la création.
es tres aux visages énigmaliques n’avaient
w'un cedl et aucune houche. Menacés de
destruction par Brorne, Heyra et Ozyr qud ne
oyaient 14 qu’une violation des fdits draco-
iques pour servir son profit, Kalimsshar fut
contraint de mettre un terme a cette civili-
sation. De cette époque il ne conserve gue
I'Ferie mélancolique de Nércarre, oti I'on dit
pouvoir encore entendre le langage des fimes
ce peuple éteint,

rsque décéda le premier Immortel, une
bréche s’ouvrit dans une région isolée de
Fther de Nenya. Un gouffre venait de nmtre,
Immense, absorbant. 'dme de PImmortel..

tes celles qui n’allaient pas tarder & suivre.
Ni'réve ni cauchemar, le Gouffre des dmes
essemble 4 un maelstriom de nuages chargés
‘énergie et grondant d’éclairs inquiétants.
utes les dimes défuntes finissent par sy
abimer sans espoir de retour. Mais ni Nenya ni
Kalimsshar ne sont responsables - et encore
0ins mafitres - de ce phénoméne mystique

L’Ferie de Kalimsshar est également partagée
par Nenya qui s’interroge de la méme facon que
1t frére sur le devenir des dmes humaines.
Vallée est un champ rocailleux entourant le
Bouffre et s’étendant a perte de vue, orné ca el
_de petits monticules de pierre. D'étranges
anations gazeuses font onduler 1air et

aucune brise ne vient alléger son poids. Les
ames attirées par le goullre suivent un chemin
qui semble n'’en plus finir, serpentant entre les
roches jusqu’an gouffre qu’elles paraissent ne
pas voir et dans lequel elles chutent, inévita-
blement. A ce stade, les ames n’ont plus
d’huwmain qu'une vague silhouette abattue se
fondant daus la masse intangible des défunts.
Aux questions de sa sceur sur Ia non-vie qu'il
accordait 4 ces pathétiques humains dépravés,
Kalimsshar répondit qu’il ne potvait maitriser
que le Temps, et qu’aucune vie n’élait éternelle
car le Temps achevait toujours son ceuvre ; les
aAmes finissaient inéluctablement par tomber
dans le gouffre. Les deux Dragons viennent
souvent contempler le gouffre depuis la
Marche, cherchant A percer les kabbales de
I'ame. Il est déja arrivé que des sorciers de
T"ombre ou des érudits soient invités 4 partager
ce speclacle. Ces hommies et ces femimes ont
fondé une confrérie occulte extrémement
réduite 4 travers le Royaume de Kor,
développant une philosophie myshque
centrée sur la matiére de 1"dme et

son devenir.







LES ENFANTS

u fil des pages qui suivent, vous trouverez @

les principales organisations fidéles aux
seignements du Seigneur de la Fatalité.

Bon nomibre de ces serviteurs sont des humains
consentants, qui ont sciemment choisi de servir
directement Kalimsshar. Qu’ils sojent trafiquants,
assassins, précheurs ou espions, tous contribuent
aux efforts de ce dernier pour saper les bases de
la société draconicque.

B '_'O-fganiso,ridri

'.:-.Pour ia majorite ¢e sont des ruffians, plus

5 _-__'_"mtér&'-:.Sés par les bénéfices immédiats et la

i puissance de'T’ Ombre que par la profondeur de sa

" philosophie. En général, on estime que moins
- d'un quart d’entre eux agissent par conviction,
ayant profondément réfléchi aux implications de
leurs actes et & leur portée symbolique. En cela,
ils sont souvent 4 la botte d'un Augure Noir ou
d'un chef plus rusé, en liaison avec les chefs
secrets de ces groupes qui dépendent de Nadjar
comme autant de branches d’un buisson de
ronces. Les Auguares Noirs sont les mages de
T'ombre et la puissance magique dont Kalimsshar
les dote leur garantit souvent un prestige consi-
dérable. En effet, comment lulier contre un sorcier
dont les maléfices petvent a cent Heues tuer un
homme alors que 1’on ne dispose que d’une bonne
lame de fer... Mais gare & ceux qui montrent la
moindre faiblesse. Trop investis sur le terrain, bon
nomhre d’Augures Noirs e oublient, lewr rang et
tentent de supplanier des chefs dont laruse etla
foree sont les seules armes. Il n'est pas rare qu'ils
solent assassinés au premier signe de faiblesse
ou lorsque leur puissance ne s'avére finalement
pas si importante que cela.

LES SEIDES
DE L’OMBRE

@ mplantation

‘sorte de pouvoir paralléle, ils sont bien plw

Les groupuscules de I'Ombre sont nombreux
dans toutes les nations, Bien qu’en Kali ils
aient presque pignon sur rue el forment une

discrets et isolés dans les terres vouées 4 la
cause draconique. Il n’est pas rare que
plusieurs groupes évoluent dans wne méme ville
o cité, voire dans toute une région, sans jamais
se rencontrer et s'unir. D’ailleurs, leurs
méthodes variant beaucoup, ils n’ont que peu
de chances de rentrer en contact. Hors de Kali,
les nations les plus infiltrées sont PEmpire de
Solyr, Ear, Ysmir, les Marches Alyzées et Ia
Pomyrie. La Principauté de Marne et Jaspor
gsont de tels cloaques que distinguer les
Fatalistes des plébéiens suivant la parole draco-
nique n’est pas évident. Kern et I'Empire
Nésora sont des terres convoitées, mais dont
Vinfiltration est difficile. Que ce soit en raison
d’une surveillance serrée ot d'un dégofit draco-
nique, il est dur d’y entrer. Il existe toutefois
des groupes fort habiles qui subsistent depuis
des années au sein de ces deux nations.
L’Empire Zil est presque vierge de toute
implantation, les traditions séculaires de ces
fanatiques barbares menacant toute structure.
Si les grandes foréts dunord et du sud parais-
saient vierges de toute perversion, il semble
bien que les premilres graines ajent germé
dans la Forét-Meére depuis que la cité de
T’orchidée du Royaume des Fleurs est passée
gous l'ombre de Kalimsshar. Au sud, par
contre, les Galyrs & la pensée si étrangére
restent apparemment vierges de toute
influence, mais pour combien de temps...

maftres de 'ombre

“‘¢achant en route pour prendre le poursuivant de dos. Souvent, 1'un
‘combat arme 4 la main alors que le second passe au Corps i corps pour

: _iéompétences
Acrobatie 6, Athlétisme 8, Discrétion 8, Hsquive 8, Lois 8,

‘sement 6, Pickpocket 5, Vie en cité 7

Orgamisation : les Maitres de 1'Ombre regroupent les guildes et sectes de trafiquants servant
_Ka]imsshar oun ses agents. Divisés en cellules par ville, seuls le chef local et son second ont des
contacts dans d’autres cités. Souvent, leur cellule prend un nom différent et existe en tant que
tassemblement local. Entrer dans le culte est long. Pendant denx ou trois ans, le personnage
pensera travailler avec une guilde quelconque. 'il est valable, la vérité lud sera révélée. Sinon,
il tui arrivera un * accident .

Deseription : les Maiires de 'Ombre ont une double vie. Le jour, ce sont de modestes citoyens,
¢tus comme tels. Lorsqu’ils se réunissent, ils portent une longue écharpe de cuir noir qu'ils
drapent au bas de leur visage. Lors des opérations de nuit, ils en font une cagoule qui ne laisse
ir que leurs yeux, Tls portent alors des vétements de cuir sombre et des lames courtes, n’ayant
tcun uniforme et ne laissant ancune marque distinctive.

Aections : leurs méthodes incluent la corruption, le vol, le menrire ou Uinfiltration. Souvent, des
ugures Noirs les assistent et les surveillent, envoyés 4 leur insu par le chef de cellule. Ces
mages ne sont connus que de lui et du second. 1l est courant que les membres les plus anciens
découvrent les secrets de I'Ombre & force de la cotoyer. Ils deviennent alors de redoutables
agents. Le chef et son second sont souvent deux d’entre enx.

Combat : au combat, ils cherchent toujours a étre a deux contre un, Ils
préferent les embuscades, quitte & fuir en se faisant suivre, 1'un se

saisir puds immobiliser, I'autre n’ayant qu'a égorger la victime...

-

RES 6 INTY 5
o0 8 PER 7
EMP 4

Armure : 8 (cuir souple)
Inttiative : 4d

: Armes tranchantes 7, Corps & corps 7,
Estimation 6, Contrefagon 5, Cordes 7, Crochetage 6, Dégui-

B_‘i_ﬁfél‘iel usuel :
Poighards

épée courte ou arme légére 4 une main,




indi .hika_

malades

Organisation : la confrérie des Putrides
trouve refuge dans les thermes de
Kalaarat la Pestilentielle et n’accueille
en son sein que des lépreux et autres
extrémement
Jjouissant de leur condition comme g’il
s'agissait d"une expérience privilégiée de dégénérescence. Parmi
enx, les Indighirka sillonnent le Royaume de Kor, seuls ou en
processions accompagnées de longues complaintes rituelles, dans
le but de contaminer d’autres individus afin de leur faire
rejoindre les sous-sol de Kalaarat. La confrérie est bien entendue

LES ENFANTS I

puirides de kaloaorar

rYoR 3 RiS 8 INIT 6 ‘Kalimsshar, les Disciples parcourent, seuls
Yo 7 o0 5 PER 5 i en groupe, le royaume afin de porter la
PRE 1 EMEP 6 .bonne parole ”. Les Disciples meénent un
-avail de sape partout ot ils passent car leur
Physique : 3 onue parcle a pour seul but Q’insinuer le
contagietx, Mental : 6 oute et de remettre en cause les fonde-
Maammel : 2 ments acquis, Pourchassés par UInquisition,
Soeial : 1 s sont préts A tout pour que, du phis ignare
Chanee ; 4 ati plus pudssant, les convictions de chacun
Maitrise : 2 acillent.

Tmitiative : 2d

secréte et nul ne se doute que les 1épreux sont en réalité des

agents de 'Ombre.

Description : les Indighirka sont vétus de haillons sales et
malodorants de la téte aux pieds. Ils cheminent en faisant
T'auméne et n’ont donc pour seule possession qu’nn bourdon

de pelerin.

Actlions : les Indighirka se pressent aux abords des villages, leur

Seuils de blessure

seule présence est wne menace pour beaucoup mais rares sont

les actions armées 4 leur encontre, les villageois préférant de
loin leur faire Tanméne. Les contacts avee Ia population générent
des risques de contagion variables (virulence de 5 4. 15, reporlez-
vous au mode de transmission des maladies décrit p. 270-271
1 livee de base). Les Indighirka boivent dans les anges, essayent
de toucher le plus grand nombre de gens el d’animaux possibles

et défequent. dans les puits.

lgratigmire 000 rodiges, fls n’en adoptent que Papparence.
Legere 000 -1 Aetions : leur technique est simple, ils posent
Grave 00 -3 des questions. Chaque réponge fournie
Fatale 00 -5 engendre de nouvelles questions et réclame de
Mort O nouvelles justifications, jusqu’d ce que inter-

locutenr craque psychologiquement et voit son
Compétences : Armes doubles monde de certitudes s'écrouler.

Combat : lorsqu’ils doivent se ballre, les Indighirka ad
une attitude purement défensive, essayant d’esquivi
ceinturer et dimmobiliser leurs adversatres. Plus le comba;
et plus les chances de contamination augmentent...

Armmre ; 2 (hardes grasses)

(bourdon) 4, Corps & corps 4,
Discrétion 3, Esquive 5,
Meéditation 5, Isycho-
logie 4, Intimidation 6 :
Maiériel wsnel : bourdon de pélerin
(baton de combat de bois)

LES ENFANTS

‘pes pisciples de shaddi
‘rentateuss

Les porteuss de cauchemors
Tentateurs

Orgamisation : les Porteurs de Canchemars
parcourent le Royaume de Kor par petits
groupes. Ils premment plaisir 4 rencontrer des
vertueux afin que ceux-ci leur livrent (et se
liberent de) leurs cauchemars les plus
atroces. Ainsi fait, les Porteurs se scarifient
ces récits afin d’archiver 4 tout jamais les
horreurs de la nuit. Pervers et fins psycho-
logues, les Portenrs reviennent régulierement.
hanter et faire chanter leurs victimes, leur
rappelant avec délectation les images doulou-
renses qui ont peuplé leurs songes.
Deseription : deux fendamnces sont préseates
chez les Porteurs. Certains, les plus
nombreux, camouflent leurs stigmates sous
d’épais manteaix de laine sombre. Les plus
arrogants, par contre, se proménent dans le
plus simple appareil alin d’exhiber les récits
terrifiants qud couvrent leur corps,

Actions : les Porteurs corrompent. les faibles
en leur offrant de I'argent en échange de
lenrs confidences. Manipulaleurs, ils
poussent leurs proies dans leurs derniers
retranchements sous prétexte de les libérer
de leurs angoisses. Le ritnel de scarification

est ingoutenable pour qui n’est pas habitué
aux émanations du Seigneur Ténébrenx,

Combat : les Porteurs sont de pietres combat-
tants. Par contre, ils veillent toujours a étre
encadrés de combattants de bon nivean tantdt
issus de “ braves ” qu'ils tiennent en
esclavage taniit de mercenaires fatalistes.

RES 5
COO 4
EMP 9

FOR 3
VOl 6
PRE 6

INT 8
PER 7

Physique : 2
Mental : 6
Manuel : 4
Social: 7
Chance : 2
Maitrise : 7
Armure : 8 (fourrures et laine épaisse) ou 0
Tiitiative : 3d

Seuils de blessure
Egratignure Q00
Légére 00 -1
Grave 00 -3
Tatale O -5
Mozt O

RES 5 INT 10
00 6 PER ©
Compétences Corps a corp EMP 10

Esquive 8, Lois 11, Lire et écrir
Baratin 12, Conte 9, Floguenc
Marchandage 7, Paychologie 10, V;
cité 4, Intimidation 8, Séduction 1.

Faveuirs : Sensation de la faute, Remi
Matériel nsnel : stylels de scarific
fioles de poison,

3 poignards, onguenls de cicatrisati

nils de blessmre

gratignure 000
Légere 000 -1
Grave 00 -3

O -8

ife

++1d), 2 dagues dissimulées

Organisation : enfunts spirituels de Shaddi,
remier ménestrel a s’étre tourné vers

Dé_scripﬁon : les Disciples aiment se faire
passer pour des Prodiges. Dés lors, ils
adoptent le criine rasé et le torse nu.
Cependant ils se gardent bien de se réclamer

Comibat : les Disciples préferent le verbe 4
Paction. Cependant, si nécessaire, ils parodient
“les techniques de combat des Prodiges qu'ils
s ’considérent comme la droiture (donc la bétise)
v incarnée. Ils préferent donc les armes doubles,

Compétences : Armes doubles 7, Corps 4
corps B, Esquive 8, Lois 6, Lire et écrire 8,
ratin 14, LGloquence 12, Marchandage 9,
Psychologie 11, Intimidation 5, Séduction 12

wewrs : La marque de U'ombre, L’Ombre du

"ién-iel usuel : pantalon épais, sacoche de
tracts et de documents divers, biton de combat
doublement ferré (dommages : FOR+5+1D10 ;

r . I Y
La tégion des Ténébres

Organisation : 1a Légion des Téndhres
estin corps d’élite installé A Nadjar et
irrégulierement détaché en Kali. Elle
esl.  essentiellement  constituée
d’hommmes et de femmes ayant déserté
les castes des combattants, des
voyageurs et des protectenrs pour
devenir serviteurs du Dragon de
POmbre. Elle comprend donc des
guerriers, des soldats, des merce-
naires, des légionnaires, des stratdges
et des éclaireurs. Elle fonctionne
comme e véritable armée structirée.
Description : les légionmaires des
ténébres portent. de lourdes arniures
de plaques de coudeur sombre ainsi
que des heaumes magnifiquement
ouvragés représentant Kalimsshar,
Des tatouages guerriers couvrent une
grande partie de leur visage, accen-
tuant encore leur aspect redoutable,
Actions : le role de 1a Légion est de
protéger le royaume de Kali de toute
intrusion militaire, de frapper de
terreur lewrs emmemis et de les
affronter dans de sanglanies batailles.
TLes légionnaires des ténébres ne
vivent que pour la guerre. Ils ne
craignent pas la mort ; {ls savent
qu'elle est inéluctable.

Combat : sous un élendard orné de la
siThounette de Kalitmsshar, un bataillon
de cavaliers, montés sur des 1ézards
des profondeurs, charge d’abord
larmée adverse avant que les
fantassins n’affrontent Pennemi dans
des attaques souvent brutales et ce,

reddition et achévent systémati-
guement les mourants,

Jjusgu'a la mort. Ils n’acceptent pas 1a

Fom 7 RES 7 INT 5
YOL 5 con 7 PER 7
PRE 4 EMEP 4

Physique : 8

Mental : 3

Mamnel : 6

Social 1 3

Chanec : 1

Maitrise : 9

Armmre : 85 (plaques)

Initiative : 4d

Senils de blessure

figratignure QOO

Légére 0o -1

Grave oo -3

Fatale 0 -5

Mort O

Compétences : Armes d’hast 6,
Armes de distance 8, Armes
tranchantes 8, Bouclier 6, Corps a
corps 7, Athlétisme 6, Bquitation 6,
Estpuive 8, Commandement 5, Tntimi-
dation 7

Matériel nsuel : arcs, lances longues,
toutes sortes d’armes tranchantes &
une main ou denx

Etendard de I'Ombre : cet étendard
est ensorcelé. Tant qu'il est tenu haut
sur-le-champ de bataille, ’'adversaire
doit réussir un jet de Mental + Intelli-
gence Difficulté 80 pomr ve pas céder
4 la panique pour (10 - Volonté) tours,




Les COMpagnons de ghyméra
renégats dela Lég’lon des Ténébres

Organisation : ces hommes sont des

légionnaires fanatiques qui ne

supportent  plus de  vivre

wniguement en Kali, Rendus belli-

quenx par le désir d’honorer 4 tout

prix le Seigneur de 1’Ombre, ils en

deviennent dangereux et génants

pour Kalimsshar lui-méme. Incontrdlables, ils parcourent
souvent seuls o, plis rarement, par groupes de plus de trois

individus, Ies grandes étendues de Kor pour portex la terreur
et la destruction.

Deseription : les Compagnons n’ont d’humain gue le nom.

Tirsutes, sales, couturés, répugnants, terribles, tant de
termes qui effleurent & peine la description faite par les rares
gurvivants qui les ont croisés, Leur haleine fétide est propor-
tionnelle & leur gofit pour la souflrance.

Actions : les Compagnons évitent les grandes aggloméra-
tions oil servent trop de protecteurs et d’Inquisiteurs. Leurs
cibles favorites sont les hameatx isolés, les fermes esseulées
ou, parfois, les petits villages sans forte protection. Une fois
1a cible choisie, ils sont cbnubilés par une sewle idée : la
détruire dans la doulens !

Combat : les Compagnons se battent comme des bétes aux
abois. Ils ne se rendent jamais, cherchent a tuer et ne font
jamais aucun prisonnier. Ils privilégient toujours une attagque
brirtale ou une charge sur toute autre forme d’engagement
et recherchent toujours la mélée confuse.

-

FOR O RES
N 6 VOL
00 8 PER
PRE 6 FEMIP

W~ 0o

Physigue : 8

Mental : 5

Manuel : 7

Social : L

Chance : 7

Maiteise : S

Armmre : 28

(plaques mal entretenues)
Tuitiative : 4d

Seunils de blessnre
Egraﬁgnure 000
Légere 000 -1
Grave o0 -8
Fatale oo 5
Mort O

Compétences : Armes tranchantes 11, Bouclier 6, Corps &
corps 9, Athlétisme 6, Discrétion 5, fiquitation 6, Esquive 8,
Pister 6, Intimidation 7

Favenrs : Vision nocturne, Frayeur

Matériel usuel : armes tranchantes supérieures ou mieux,

bouclier moyen renforeé d’acier (16), vélements contenant des
poches cachées e

LES ENFANTS |

‘Compétences ; Armes tranchantes 8, Corps 4 corps 9,
- Acrobatie 9, Athlétisme 8, Discrétion 10, Esquive 8, Lois 8,
Herboristerie 8, Premiers Soins 7, Alchimie 2, Contre-
facon B, Cordes 7, Crochetage 9, Déguisement 8, Vie en cité 7
Matéricl usnel (tonjours an 1noins de qualité trés boune) :
épée courte, poignards, garrot (arme de corps A corps, -5 4
Ia Difficulté du jet pour étrangler par Niveau de Réussite
réussi sur wn jet de Discrétion)

Capacité spéciale : les membres du Culte ne subissent
*aucun malus quelles que soient les conditions de lumiére.
Hs sont immumisés A toutes les facultés ou sorts liés an
regard. Tls compensent leur handicap par leurs autres sens,
certains étant méme capables de lire un parchemin en
Teffleurant et en se guidant sur les sillons de la plume...

Le culte du crépuscule

Ovgauisation : le Culte du Crépuscule rassemble les servi
teurs les plas solitaires et ies plus fanatiques. Issus des
Maitres de 1’Ombre, de guildes locales d’assassins, des
Ombres d’Ankar ou de groupes d’aventuriers décimes, ils
méprisent leur propre vie et n’ont plus a Vesprit que leurs
ordres. Fin ce sens, ils sont toujours utilisés seuls, leur
nihilisme nuisant 4 toute collaboration. :
Description : les membres du Culte sont toujours infiltrés
dans la population, En voyage ot le jour, fls se comportent
comme des mendiants aveugles, se jonant de la sensibilité
de leurs interlocuteurs pour se faire accepter partout. Lorg
de leurs rencontres avec d’autres membres des cultes
fatalistes, ils sont toujours masqués de leur bandeat noir
et nombreux sont ceux ¢ui cholsissent une cagouls
compléte et cloutée masquant leur visage. Ils transporten
leurs armures de cuir sous leurs vétements ou dans un
besace, souvent cousues dans I'épaisseur du tissu sale. Dés
que le besoin s’en fait sentir, ils sont capables de Ja revétin
en un temps trés réduit. :
Actions : les membres du Culte ne sont plus des &tres dotés
de choix et de libre arbitre. Ce sont probablement les plu
dépendants des sectateurs de I’'Ombre. lls n’agissent qu
sar ordre et leurs déplacements dépendent toujours d
besoins des plans des agents de Kalimsshar, qui recoiver
lewr aide aprés avoir demandée auprés de leurs chefs o
d’un dragon. Tls sont les tueirs les plus redoutés de Kor e
lenurs ceuvres nie se limitent pas aux seuls ennemis d
I'Ombre et s'étendent partois jusqu’aux serviteurs capturé
ou incompétents...
Combat : les membres du Culte agissent sotuvent sexls
évitent toujours le combat de front. ls préferent isoler
ou deux adversaires soigneusement jaugés et s'en débar
rasser dans la plus grande discrétion. Ils sont en ce
passés maitres dans les coups vises, les coups mortels, led
égorgements et les étranglements. Si les adversaires
recoivent du renfort et les surpassent ils rompent le combat
et fuient pour revenir plus tard, parfois jusie apres, alors
que tout le monde s’éparpille pour les rechercher...

CTentateurs

Ehganisutiﬂn : les Yaminai sont des enfants spécialement
: durmés pour devenir des vecteurs de corruption insoupgon-
nables. Il en existe probablement plusieurs dizaines de par le

FOR 6 nEs 7 vy 7 nonde, bien que letr nombre exact reste inconnu. Ils n’ont
YOL 7 coo 10 PER 11 pas d’organisation segmentée, leurs actions solitaires les
PRE B EMP 3 coupant de toute hiérarchie. Ils sont dirigés depuis Nadjar par-.
Yamin, un Orphelin excessivement pulssant né de P'union de
Phiysique : 7 Kalimsshar avec une mortelle. Yamin n’est pas souvent &
Mextal : 6 Nadjar. II passe le plus clair de son temps & voyager en Kor
Mannel : S Pour vistter ses servitenrs et les aigailler. Yamin a maitrisé la
Social : 5 . forme draconique et posséde une puissance comparable 4 celle
Chanee : 2 - d’tin dragon adulte,
Madteise : S - Deseription : en apparence, les Yaminai ressemblent a des

enfimts figés de sept a douze aus. Leur apparence est variable
miis toujours infiniment banale. Les Yaminai sont des agents
de I'Ombre fuconscients de leur puissance. Hs se contertent
de réagir selon lenr instinct, penchant toujours vers la Falalité,
];lsj.sont égaux aux autres enfants : tour & tour colériques,
?ﬂﬁls, bagarreurs ou plaintifs, ils jouent de la crédulité des

Armre : 10 (cuir souple sur mesure)
Inidative : Bd

Secnils de blessare
Figratignure 00O
1égere 00 -1

Grave 00 -3 grandes personnes pour agir A leur guise, sans jamais vraiment
Fatale O -5 comprendre la portée de leurs actes. Loraqu'ils grandissent,
Mort O les Yaminai devierment souvent des Disciples de Shaddi ou

es Porteurs de Cauchemars, quand ils ne se tournent pas vers
les Ordres Noirs o ils sont souvent. par trop consciencieux.

Aections : les Yaminaf
n'ont pas de plan
préconci. En général, ils
sont adoptés par des familles,
se faisant passer pour des enfants
errants, Parfois, ils s’infiltrent en se
faisant passer pour des parents éloignés. Insérés dans la
famille, ils agiront avec lenteur, faisant lentement gofiter &
chacum les towrments de la Patalité en échafaudant les plans
les plus complexes pour monter les gens les uns contre les
autres.

Combat ; le conflit otvert n’est pas dans lewrs habitudes, mais
&'1ls sont amenés 4 se battre, les Yaminai chercheront & obtenir
le. soutien d’adultes ignorants potr les protéger, I n’est pas
rare quils agressent des victimes de leur Age, voire parfois des
adultes, mais totjours par surprise et presque tojours par des
coups visés.

TOR 4 RIS B
YOL 6 o0 6
9

ry

PRE 6 EMP

Physigne : 5
Mental : 4
Mauniel : 3
Social : 7
Chauce : 5
Maitrise : 5
Arnmre :
généralement aucume
Tnitiative : 3d

@cuﬂs de blessure
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(forme préfécée : humain .

Description : la forme de Daarnenz’haan est
celle d’un homme assez maigre, au visage
long et péle, dont les pommettes saillantes et
les profonds yeux noirs dégagent un magné-
tisme envofiiant. Ses longs cheveux sombres,
fing comme de la soie, sont noués en une
quene de cheval et reterus par un serre-téte
de feutre. Il porte souvent wne longue toge
noire et violetle de coupe complexe, 1l se fait
passer pour un mage de Pombre et porte des
bracelets d’onyx de Statut 4 ou 5, selon son
envie... 1] posséde toujours mme ancienne €pée
longue au c6té, de facture assez anclenne.
Motivations : Daarnenz haan est de caractére
plutdt masculin. Il est le fils de Yurghnidl,
le dragon de 'ombre qui se lia & Na&lk, fut
maudit par Ileyra et devint le Sombrechéne
de Solor (cf, livret d’écran p. 435). Cest un
étre patient, planifiant sur des mois des
actions de sape aux quatre coins de Kor. Son
caractére est raffiné a Dextréme, alliant
humour, panache et nonchalance avec art. Il
est sarcastique, cynique et excessivement
intelligent. Animé d'un désir de vengeance
abuolu envers Heyra pour la malédiction de
som pere, il a décidé de détruire de 1'inté-
rieur sa précieuse caste des Prodiges. Son
plan a commencé il y a deux siécles et
s'achévera dans vingt ans tout au plus.
Méthodes privilégiées : pour atteindre son
but, Daarnenz haan a décidé de lentement
pervertir des Prodiges haut placés en

LES ENFANTS

iéments majemes : Daarnenz’haan compte son fils Moofaa’th, un Orphelin inconscient de

onc des centaines de serviteurs manipulés som. état quii s’est échappé il y a tremte ans d’un -z
A leur insu, et il abuse méme de la crédulité palais-prison ol il était gardé. Ce dernier est NG pchfwig

‘de certaines Compagnies, mais ses seuls
allies volontaires sont des Syrass, ce qui
évite toute fuite. Ces derniers enlévent, avec
‘parcimonie et discrétion, des artisans
émérites on des mages de Kor pour les faire
“travailler dans de lointains ateliers souter-
Fains. Daarnenzhaan leur fait réaliser des
objets ensorcelés qui maintiennent la
puissance de la secte contre la caste. Kalim-
‘gshar surveille toute cette affaire par
félépathie, gueltant le moment oi
. Daarnenz’haan pourrait vouloir libérer
“Yurghnadl, Il compie en ce cas reprendre le
: contrdle de la situation et
éviter tout
débordement.
Daarnenz’haan
n'a qu'une
inquiétude :

presque amnésique el 8’est cru pendant vingt
ans membre de la caste des voyageurs. Depuis
quelques ammées, il tente de comprendre les
sursauts de la caste des Prodiges, ce qui hui
fait redécouvrir ses origines en remontant
lentement la trace de son pére...
Caraetéristiques : voir Les Grands Dragons,
p. 102-103, dge “ Vieux ". Daarnenz haan
dispose de nombreux sorts de ’'Ombre de sa
création influencant Pesprit. Il a de plus
longuement travaillé durant plusieurs siécles
avant de lancer son plan sur la conception de
sorts lui permetiant de rentrer dans I'fither
et d’y évoluer sous sa forme élémentaire,
celle dun cauchemar. Il est ainsi devenu un
trés grand arpenteur de 1'Bither, au grand
dam de Nenya. Il posséde de nombreux
objets ensorcelés lui permettant d’espicmmer
des lieux distants et ainsi de suivre ses plans
de trés loin,

Narchtwiy est une épée
longue ensorcelée que
Daarnenz’haan a obtenu |
de Daémor, qui fit auITle
sigcle AdF, le Grand |
Matire de la Sorcellerie de
lee caste des mages. 11
|
|
|

avail congu A Uorigine une

lowrde amulette d’acier et

de réve élémentaire,

congue pour permetire 4

son porteur de pénétrer

dans U'Ether comme

UVaurait fait le

Psychonaute. Il disparut

subitement lors de l'un de

ses voyages éthérés et

tous ses adeptes le crurent

mort, happé par le réve.

En fait, Daarnenz’haan '

lenleva et le garda captif

durant plus d’'un demi-

siécle, prolongeant sa vie

pour le torturer et lui
soutlrer tout son savoir sur UEther plus que sur

- It Sorcellerie. Il se servit de ce savoir pour
expérimenter ses premiers sorts éthérés et

* reforgea Uamuletie. Tl conserva au métal fondu
ses facultés et le méla a du Sombre Acier, Il en
fit une arme abominable, capable de déchirer la
chair comme le mur qui sépare UEiher de Kor.
Ainsi, lorsqu’il se trouve prés d'un dormeur, il
peut trancher dans la réalité et ouvrir une
bréche temporaire sur les réves de la victime.
Celle-ci ne dure que quelques minutes, le temps
pour lui de se transformer et de s’y engouffier.
Mais plus grave encore, il peut Uutiliser
DEPUIS UEther et ouvrir des bréches sur la
réalité ou d’autres réves, les faisani ainst
s’entrecroiser et lui offrant un dédale de
passages onirigues...

influencant leurs convictions par touches
minuscules, usant de cauchemars et de
manipulations magiques. Tl agit presque
toujours dans "'ombre, ne se montrant que
pour exécuter un ennemi esseulé ou un
subordonné inutile. Il veul provoquer umn
schisme dans la caste des Prodiges, voite
une guerre interne pour ternir les Prodiges
et pousser le peuple 4 les désavouer.

Aciions en conrs : &iant le principal artisan
de la lente perversion qui tente de ronger la
caste des Prodiges, il est a l'origine du
noyautage de la cité de lorchidée. 11 a pris
soixante ans pour faire évoluer les menta-
ités vers tine vision phus impitoyable de la
nature, qui a mené les Prodiges dirigeants
la cité a créer leur propre secte, lordre :
d’Orchidée, d’inspiration fataliste mais-
qu’ils croient bien plus pure et draconique .
que leur caste. Depuis, Daarnenz’haan
dresse les deux idéologies T'une contre:
Pautre, agissant pour convainere la secte de -
la pureté de sa voie tout en langant la caste

contre eux pour lenr prétendue association Norch'rwitg

avec Kalimsshar. 11 eniretient un climat Poids v o 18
hostile et obscurantiste, tuant un Prodige B DI I |
par-ci,enrenda_ntuuaquefoupar-l&...ﬂa Act. . ... .. R PR
méme réussi 4 impliquer 'Inquisition en Dommages .............. FOR+158+1010
leur faisant pourchasser les quelques Spécial . . ... ... Quuverture de bréche éthérée

Prodiges qui se doutent de quelque chose,
ces derniers se voyant alors accusé de
“ trahison. . Prés de cing mille Prodiges des
deux camps font partie de ce plan, incons-
cients d’&tre manipulés par un séide de
Kalimsshar. Certains sont si haut placés que
toute idée de déviance leur est inconcevable
el ne saurait leur &lre reprochée.
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Dragon de 'ombre, ancien

rorme usuelle : dragon
Deseription : sa gueule et son
long cou repiilien brisé reposent
4 lenvers coulant comme une
rigole depuis le sommet du roc
sur lequel il pourrit. Ses ailes
ont &té arrachées mais sa peau de lézard et ses chairs sont
encore majoritairement intactes. Le reste de son corps est
— moins bien conservé, putréfié depuis des années, rongé par
une nuée d’insectes nécrophages divers.
Moetivations : Inermis est un ancien dragon de tendance
masculine, autrefois I'un des plus fidéles serviteurs de son
pére. Avec Iige son intelligence perverse s’est considéra-
blement développée et ses manigances ’ont conduit & un
affrontement - direct avec plusieurs . antres dragons.
Proprement. massacré, Inermis fut précipité sur un rocher
dans une petite crique ati bord de 1'Improbable et son con
se hrisa sous "impact. Laissé pouir mort, 1és vicissitudes du
Seigneur du Texops hui ont accordé une non-vie qui lui sied
tout & fait. Inermis est un maftre sans &gal dans les arts de
1a manipulation et en dépit de sa relative faiblesse qui dure
depuis quelques siécles,
nul p'est jamais parvenu
4 lui faire mordre la
poussiére. La vengeance
contre ses hourreaux
n'est qu'une goutte d’ean
dans I’'océan de complots
( quw’il t{isse depuis sa
: retraite isolée. Inermis
n’a qu’u but : entropie,
Miéthodes privilégiées
au cours des siecles, de
nombreux guertiers,
magiciens et voyageurs
sont parverus jusqu’ad sa
tapiére au milien de
; T'explosion de vie que fait
i jaillir I'Improbable.
5 Inermis a toujours balayé
T’dme de ces importuns,
: explorant et dévastant
i les meindres recoins de
leur inconscient pour en
faire des suicidés, des
q ! TFatalistes ou mieux : ses
i agents. Inermis arpente
| également UBther afin de
frapper n’importe oftala
surface de Kor.

Actions en eowurs : 4 ’heure actuelle, Inermis cherche &
manipuler les Immortels, croyant avoir compris qu’ils
gtaient ligs au Fléan et qu’ils pourraient mener le Royaume
de Kor a P'effondrement total. Mais, prudent, il n’a pour:
I'instant jamais &été en contact avec extx de prés ou de loin
se contentant d’influencer subtilement leur entourage
placant ses pions ¢t jouant sur les événements des lieux
ol ils se frouvent.

Tléments majenrs : Tnermis est loin d’étre sans défense
D'une part sa puissance cauchemardesque est impres
sionnante, méme pour un ancien dragon, d’autre part la
nuée de nécrophages qui ’habite constitue une arme ou
1un bouclier dont il peut aisément se servir. Son arme la-
plus puissante reste bien entendu sa fascinante capacité:
i manipuler, torturer voire détruire les Ames humaines
Caractéristiques : voir Les Grands Dragons, p. 102-103
Age “ Ancien ”. Inermis dispose de plus des Compé
tences swivantes : Conn, de la magie 11, Stratégie 9 et
Sphére des Réves 9. Ses attributs physiques ne sont

bhien sfir utilisés que pour des actions de résistance car’
seul un eil et sa michoire sont encore capables de se
mounvoir. En plus des sorts de la Sphere de ’'Ombre, 1
dispose d’un impressionnant grimoire de la Sphére des
Réves, leur donnant une connotation plus fataliste.

" Dragon de 'ombre, adulte

forme usuelle : iumaine

Deseription : Daspect que privilégie
“Narkheym est sans conleste sa forme
humaine. Il devient alors un jeune homme
“imposant d’ume grande beauté et d'un
fascinant charisme. Il a adopté une longue
hevelure blanche réunie en une queue de
cheval et des veux d'un vert émeraude.
“harmeur, il est toujours habillé avec
¢légance dans des vétements de qualité
aits de brocart et d’or. Sous sa forme draco-
que, Narkheym posséde un corps gracieux
t repiilien de seize métres de long et de
onze métres d'envergure. Ses écailles sont
d'un bleu tellement sombre qu'elles
semblent noires.

- Motivations : Narkheym est un dragon de
- tendance masculine par choix. Il n’est pas
‘agressif et semble, au contraire, &lre un.
partisan de la paix. Ce n’est qu'une facade
“qui cache ses principaux intéréts. Désireux
~+ de plaire 4 Kalimsshar, il cherche & tout prix
A g'attirer ses bonnes grices.

‘Méthodes privilégiées : Narkheym cherche a
étériorer les relations éiablies entre
umains et dragons afin d’en rallier le plus
grand nombre vers le Fatalisme. Il utilise
‘principalement la parole pour instaurer des
‘doutes, influencer les esprits de personmages
importants et corrompre les esprits faibles.
‘(est un maitre de la discussion et de la
Thétorique.

Actions en conrs : derniérement, Narkheym
“s’est beaucoup intéressé a la position de
"Empire Nésora vis-a-vis des dragons. i s’y
‘est installé et a participé, entre autres 7/
hoses, & ’élaboration de Uimprimerie  /#
‘en 1146 AdE. Paralléglement, il a
entrepris une action politique 4
rrande échelle. 11 s’est introduit
auprés d’Ermar, le Grand Ordon-
hatenr, et a fortement influencé ses
/décisions radicales quant aux Lois
draconiques qui ne sont plus
reconnues dans 'Empire. Mais des
-iInformations récentes concernant tme
intervention prochaine de I'Inquisition
:Y’obligent a4 g’écarter de la scéne
politique. Tl garde donc une influence
ointaine, ne pouvant plus trop se montrer
“dans les cercles du pouvolr nésorien régulié-
Tement visités par des ambassadeurs de la
‘Cause draconique.

Fléments majeurs : Narkheym aimerait faire
d"Ermar son Blu et met tout en ceuvre pour y
parvenir, quitte 4 passer des années pour
cela. Naturellement, Ermar ignore la véritable
nature de Narkheym.

Caractéristiques : voir Les Grands

Dragons p. 102-108, dge
“ Adulte ”. Narkheym dispose
de plus des Compétences
suivantes : Lire et Ferire 9,
Baratlin 12, Diplomatie
11 et Sphére des
Cités 7. Sl
I a développé
Mécanismes
dans une fin
théorique et ne
1utilise

jamais.

i
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Psiviess met tout en ceuvre pour que so
apparence solt un mélange troublant d
sensualité et de valnérabilite, :
Molivalions : Psiv’ess est d’orientatio
féminine. Curieux, impatient et arrogant, ¢
jeune dragon voit dans les humains un joue
fagcinant. Avide de pouvoir et en quét

Dragon de I'ombre, jeune

(Formc usuelle : dragon (le jour),
humain (& la nuir Tombée{
Desceription : les derniéres luenrs du jour &
peine éteintes, Psiviess se transforme en
humaine et essaye de se méler arx hommes,
Psiv'ess prend toujours Papparence d'une
adolescente. Brune aux yeux verts, le dragon
Jjoue de ses airs de jeune ingénue pour troubler
les miles. Son sourire triste ciselé avec une
précision machiavélique aura
tout pour attendrir les
femmes et réveiller
en elles la fibre
maternelle,

charme... et trahit en permanence,

le prix a payer !

accumulation de petites crises locales

13

mort accidentelle ” de son épouse..

dévolu sur les malheureux qui passent 4 sa

Maitre de caste.

113 23

collection ” d'Flus ! Pen soucicuse des
traditions draconiques et des tensions que
plusieurs Liens simultanés peuvent entrainer,
elle abuse de ses charmes pour s'entourer
d’humains. Aucun de ces Flus actuels n’est
une figure du Royaume de Kor, mais ceci
devrait bientiit changer. ..

de plus, des Compétences suivantes
Psychologie 12 et Séduction 15
Psiv’ess privilégie I'usage de petites

enduites de poisorn.

perpétuelle de reconnaissance de la part de
Kalimsshar, Psiv'ess a décidé, enfant déja
de tout metire en ocuvre pour pervertir
Phumanité et la pousser dans ses derniers
retranchements. Convaincue que les hommes
sont bridés par les autres Grands Dragons
elle veut réveiller leurs peurs primales, leurs
désirs bestiaux et les passions qui les
habitent. Retorse, elle manipule, séduit,

Méthodes privilégiées : point de grand plan.
pour Psiv’ess mais une action constante de
déstabilisation. Elle propose le Lien & chaque
humain rencontré, transformant ses Llus
multiples en marionnettes. Elle fréquente les
assemblées d’humains ety séme la zizanie
en flattant, en manipulant et en Jjouant
constamment sur les sentiments et les
affects. Tout est bon pour arriver a ses fing :
magie, argent, sexe, mensonges, etc.
L’Homme doit redevenir un prédateur et se
laisser aller 4 ses bas instincts, quel que soit.

Aections en comrs ; les actions de Psiv’ess
n’ont aucune envergure, elles ne sont qutne

bagarre d’auberge entrainant la mort d’un
Flu de Kroryn, suicide d’un Inquisiteur rongé
par le doute, folie d’un érudit meurtri par la

Psivess ne se désigne pas de cible, elle
profite du moment présent et jette son

portée qu’ils soient paysans, aventurier ou

Elemenis majenrs : Psiv'ess entretient une.

Caractéristiqmes : voir Les Grands Dragons, :
p. 102-103, dge “ Jeune . Psiv’ess dispose,

armes discrétes (dagues, etc.)

Pragon de I'ombre, vieux

orme usuelle : dragon
escription : Tan’Kayass est un dragon phaidit
fluet pour son dge avec ses neuf métres de
long, dix-huit tonnes et neuf métres
d’envergure. Son corps conturé de cicatrices
uinte en permanence d’un pus visqueux et
ombre. Autre particularité : Tan"Kayass est
yorgne, laissant 4 la vire de tous une orbite
“vide et inquiétant.

Motivations : Tan’Kayass est d’orientation
s masculine. Fidele liewtenant de Kalimsshar,
Alest devenu au fil du temps Pune des dmes
_damnées du Seigneur de 'Ombre. Epris de
‘liberté, 1l combat toute forme de despotisme ;
‘que ce soit I'influence rigide et sectaire des
‘Grands Dragons ou Pillusion de liberté
‘pronée par Humanisme. Fier guerrier,
courageuy, il ne rechigne pas 4 se lancer dans
la mélée pour défendre ses opinions et son
géniteur. Tan'Kayass ne supporte ni
Pautorité, ni les lois... bref, pour lui, iberté
rime souvent avec libertaire. Il rechigne a
prendre forme humaine car il a le sentiment
de tromper ses interloctitenrs humains, De
fait, 1l considére que I’homme est en droit,
comme tout étre pensant, de vivre libre et
sans entrave. .. pour peu que cette liberté ne
nise 4 celle des autres.

Méthodes privilégicées : Tan'Kayass est un
solitaire qui parcourt le Royaume de Kor 4 1a
técherche d’action. Lorsqu’il intervient, il ne
fait aucune demi-mesure : la liberté est 4 ce
prix ! It ne négocie jamais, ne lache jamais
utie proie qu’il s’est fixée et veillera tojours
afaire comprendre 4 son ennemi la raison de
gon acharnement.

Aetions en cours : depuis pen, Tan’Kayass
s’est fixé deux buts. Le premier, peut-éire le
lots important 4 ses yeux mais primordial
ﬁ ‘cenx de Kalimsshar, est de retrouver la
Tance A’Ykless (cf. Les Forges de Kezyr, p. 20).
Ie second : trouver et combatire les
Immortels. Tan’Kayass voue tme haine sans
borne 4 Jyr et Sercya qu’il considére incon-
trolables et dangereux pour tous les étres
vivants du royaume. Tl a déja affronté I'mn ou
Taatre a quelques reprises mais est toujours
Sorti perdant et meurtri de ces rencontres.
De plus, Tan’Kayass craint d’avoir contracté
le Fléau lors du dernier affrontement, contre
Sercya. Quoi qu’il en soit, et surtout si ses
Jours sont. comptés, il redoublera d’énergie et
Qingéniosite pour éliminer ces deux dangers.

Flemenis majeurs : Tan’Kayass est un des
protégés de Kalimsshar. 8 venait 4 lui
arriver malheur, le Grand Dragon de TOmbre
prendrait certainement des mesures
drastiques et spectaculatres. Te vienx dragon,
craignant que le Fléau ne l'emporte, a
proposé le Tien 4 un voyageur, Lyggar Falgon,
pour hd faire miroiter vn avenir grandiose. 11
utilise ce dernier pour retrouver Benadj
Akarim-Ziil, qui est & ses yeux le meilleurs
Flu qu'il puisse imaginer, n’ayant
auctnement projet de tenir sa promesse.
Caractéristigues : voir Les Grands Dragons,
p. 102-103, dge “ Vieux ”. Tan'Kayass dispose
de plus dwne armure

naturelle supérieure a4 ses
congéneéres (Armure : 4)
et a développé, au
cours de ses erran-
ces, sa Sorcel-
lerie & 15. Y
Il posséde

aussi, sous

forme hu-

maine, les Com-
pétences suivarntes :
Armeg tranchantes 18
(Bipée a4 deux mains 15)
el Esquive 18.




Dragon de I'ombre, ancien

rorme usuelle : élémentaire
Deseription : Yomarach préfére
exister sous sa forme élémen-
taire, celle d'un cauchemar,
souvent immatériel dans la
réalité et qui ne prend forme que
dans I’Lither. Vomarach devient alors une ombre sinueuse,
ornée de nombreuses excroissances, rappelant un peu sa
forme draconique.
Motivations : Vomarach est un dragon 4 tendance
' masculine, car trés proche de son pére. C'est un fils direct
de Kalimsshar, issu d’une étreinte anssi bréve que contre-
nature, entre Nenya ¢t Kalimsshar, Vomarach a perdu tout
contact avec sa génitrice, mais en conserve de fabuleuses
capacités philosophiques. C'est un théoricien de 1'Ombre,
du Mal, de la Fatalité et de la Déviance. Il est intimement
convaincu que la marque de son pere est en toutes choses
et que sans Kalimsshar, existence n’aurait pu s'équilibrer.
| Méthodes privilégi¢es : Vomarach se consacre énormément
4 la meéditation et 4 1a réflexion. Il fait parcimonieusement
part de ses conclusions & quelques humains. 11 agit presque
exclusivermnent par le biais de manipulations mentales via
1Tither et se contente de révéler le mal par I'évocation sans
jamais en faire preuve. Une fois son auditeur perturbé, il
g’en va et le laisse trouver sa voie.
Actions en eours : Yomarach n’a jamais eu la notion du
temps comme d’autres dragons ou comme les hommes.
Pour lui, son action est continue et ne se découpe pas en
projets, missions, ou en plans, Tl ne fait que percevoir de
plus en plus profondément la nature de la Fatalite,
son impact sur Moryagorn, sur les Dragons,
leurs créatures et les himmains,

LES ENFANTS

IJements majesrs : Vomarach est extrémement isolé de 1a
société humaine et n’y entretient pas de comntacts
réguliers. Il hui est déja arrivé d’avoir un Elu, mais ce:
derniers sont souvent des Angures Noirs trés reclus ou
bien des ermites. Tl a par conire une énorme influence sur
de nombreux dragons de 1'ombre et ses avis sont tounjour
écoutés avec respect. Il est souvent appellé la Voix d
Kamlimsshar et passe de nombreuses journées a réfléchir
avec lui, Cest un partisan de la modération et de I'équi
libre et il tente souvent de limiter son pere dans se

actions les plus spectaculaires.

Cavactéristignes : voir Les Grands Dragons, p. 102-103
fge “ Ancien ”. Vomarach dispose de plus des Compé
tences suivantes : Comn. de la magie 12, Conn. des dragon
18 et Psychologie 17. Il est considéré comme possédan
le Désavantage Marque de Nenya el posséde toutes le
Compétences oniriques d’un mage des réves enire 10 ¢
14. II maftrise 1a Sphére des Réves a 14 ¢t a mémoris€
tous les sorts des réves qu'il a rencontrés.... :

LES ENFANTS

Dragon de I'ombre, adulte

rme usuelle : humaine
Deseription : Nysséliane prend laspect d'une
emme d’une irentaine d’années, relati-
eiment belle, mais surtout excitante par sa
ilgarité et sa provocation. Elle est souvent
¢tue comme une combattante, méme si elle
¢ se réclame pas de cetle caste lors de ses
icursions en Kor.
Iotivations : Nysséliane est bien aussi
erverse que ne la décrivent les Inquisiteurs
e Kor. Elle est violente, grossiére, sadique,
menteuse et fourbe. Elle revendique la
Tatalité dans tous ses exceés et apprécie de
ehausser la place de la bestialité face a la
ure manipulation mentale. Elle tente de
corrompre tout ce gi'elle rencontre et potsse
oujours son entourage aux pires ignominies.
Méthodes privilégiées : Nysséliane agit par
chantage et tente le plus souvent de faire
“gofiter 4 ses victimes des délices interdits,
qu’elle fait tonjours dévier en de monstroeux
dérapages, qui plongent alors sa victime dans
‘abattement et la culpabilité. Dés lors, elle
abuse de ce moyen de pression alors que sa
victime est en pleine hésitation et Iui force la
main pour la faire céder a ses penchants.
Ensuite, elle disparait pour atiaquer une
“tiouvelle cible non loin de 1a.
etious en conrs : Nysséliane agit en continu
sur tous les sujets qu’elle rencontre. Elle n’a
pas de grands projets mais une série de
ietites actions spectaculaires afin de garder
& Kalimsshar et ses serviteurs leur réputation
dangereuse,
Llements majeurs : Nyssélianne est assexz
appréciée de Kalimsshar en raison de sa
grande vivacité et de ses actions toujours
spectaculaires. Tl apprécie sa violence et sa
hargne, toujours utiles & certains moments.
Seul reproche, Kalimsshar déplore que
Nysséliane dédaigne art, qu'elle considére
omme une insulie. Blle doit d’ailleurs se
{ tetenir de saccager des merveilles de Nadjar
lorsquelle s’y rend.
Caractéristiques : voir Les Grands Dragons,
P 108-108, dge “ Adulte 7. Nysséliane
~dispose de plus des Compétences suivantes :
Armes contondantes 13, Armes doubles 13,
Armes tranchantes 18, Lois 8, Stratégie 7 et




Les Créarures
des hoodes
et les rendances

Bien que les créatures
de ce chapitre soient
dotées de Tendances,
elles ne suiveni
absolument pas les
mémes régles que les
personnages. En effel,
une créature des hordes
ne jette JAMAIS les
trois dés et ne peut pas
modifier ses scores de
Tendances. Elles sont
si intimement lides &
leur Seigneur que rien

ne peut modifier leur

équilibre spiritucl. 4

Toutes ces créatures -

sont abominablement
teintées et
définitivement _
impossibles a convertir.
Les scores fournis pour
chacune servent @
éclairer le meneur de
Jew lors de Uutilisation
de sorts ou facultés
prenant en compte les
‘Tendances de la cible.
De plus, ces scores
peuvent indiquer une
origine plus ou moins
draconiques ot des
penchants humains
fimités qui permettront
au M.J de bien cerner
les subtilités qui
peuvent survenir lors de
la rencontre entre ces
créatures et d’autres
Jormes de vie de Kor.
Toute créature
possédant ici la
Tenrdance Dragon est
une créature
draconigue sujette aux
régles les concernant
(comme la télépathic
des Prodiges).

LES ENFANTS l

“ ...cris. Je les vis alors émerger.
brume, des bétes immondes,
mugissant et geignant comme d
suppliciés agonisant sur la roue,
brandissant leurs lames hérissé
rouille, couverts de bave et de s
séché. Je sentis mes jambes flag
mon font se couvrit de sueur et
ceeur devint un bloc de glace...

LES HORDES
DE L’ OMBRE

- Fragment du journal de Yorruk
légionnaire dés

rom 1 RES 5 INT
es créatures détaillées aun cours de ce YOI, 6 Co0 5 PER
chapitre constituent wne partiec des PRE 2 EMP 2

monstruosités que Kalimsshar utilise
pour ébranler les fondements de la société
draconigue, Qu’ils soient rusés ou purement

Phiysique : 1 par aile de cuir engagée
(minimum 5, maximum 10)

bestiaux, tous ces serviteurs trouvent griice aux Mental : 3
yveux de Kalimsshar qui les utilise selon les Mounel : 6
besoins de la situation. Soeial : 1
Chance : 1
Madtrise : B
g Aymure : peau (4)
(organiso.ﬁon : créées par le Grand Dragon de Huitiative : 3d
T'Omibre en personne, les ailes de cnir vivent en
essaims de cing 4 dix individus éparpillés sur le Seuils de blessnre®

Blessé (0-15) La moitié du not
d’individus de Pessaim (arrondi A I'inférd
Mort (16+) Une par in
dans I'e

royaumé de Kali. A la différence des insectes, il
1’y ani chef, ni dirigeant parmi les spécimens de
I'essaim ot prédomine la conscience collective.,
Dessaim n’obéit qu’an Seigneur du Temps domnt
les ordres ne souffrent ancun compromis, mais
il sait avgsi prendre des inttiatives. Ces groupus-
cules assistent parfois la Légion des Ténébres en
tant qu’éclaireurs en plus d’étre les yeux et les
oreilles de Kalimsshar.

attaquants constitpant Dessaim  + 11
Discrétion 10, Bsquive 5, Pister 8, Voler 5
Favesns : Vision nocturne et Sens de lavie
déceler rapidement d’éventuels intrus. Ts disy
en outre d'ume Faveur ayant les mémes effets
le sort Frisson de la nuit (cf. livre de base p. 22
peuvent se déplacer dans une poche de ténéhy
Capacité spéciale : Jes individus constituant I'es
communiquent télépathiquement entre enx @
développé mne conscience collective.,

(Dcscri ption : ces créatures ailées d'une dizaine
de centimétres sont constituées d’Ombre. Elles
sont magsives et puissantes. Des yeux lumines-
cents éclairent un visage triangulaire sans nez
i bouche mais avec les oreilles pointues. Elles
ont trois doigts aux mains et seulement trois
orteils anx pieds,

* Tes blessures encaissées par les individus de Vess

{raitées différemment des régles simplementl car ails

toujours constitué de cing 4 dix entités. La prohabilit

agresseur Louche une afle de cuir est ¢levée mais 1l ne se
tassera jamais de Pessaim en wn seul coup d*épée. Sed

attaques de zone (souffles, sorts) pervent toucher tout 1

d’ i coutp.

(CombaT : les ailes de cuir atiaquent en essaim
comme des insectes géants. Individuellement,
leurs attaques ne sont pas dangereuses mais, en
groupe, elles peuvent facilement devenir redou-
tables. Ces créatures privilégient 'attaque
aérienne et infligent des blessures griice 4 leurs
griffes acérées.

Compitenees : Griffes 6 (dommages : £ points o

_J{ LES ENFANTS |

Orgunism‘ion : les maharaya sont des entités de
cauchemar, des &mes désincarnées en quéte d’une

- nouvelle peau a investir. Elles sont rarement solitaires,
- errant souvent par groupes de deux & cing, mais on ne les

rencontre quasiment jamais dans les zones peuplées. TLa

maharaya est un manvais augure pour les Kalishites, un

genre de crogque-mitaine et une source majeure de posses-
sions,

Descripiion : les maharaya sont invisibles a oeil nu, leur
appurence de brume cauchemardesque se fondant dans les
nombreux brouillards de Kali. Les hurlements langouresx
qu’elles émettent, portés par le vent, sont le seul signe
certain de leur présence. Lorsqu’elles se matérialisent, le
spectre devient figure d’horreur squeletiique arborant les

traits vaporeux d’animaux aux formes torturées.

combat : les maharaya sont des entités immatérielles et
donc inaccessibles physiquement jusqu’a I'instant ot elles
tentrent en contact avec leur victime et done, an oment
Précis ot leur atiaque porte. Chaque dommage qu’elle
Occasiotne ne cause pas de blessure mais un décollement,
Togressil et trés propre de la peau de la vietime. Si la
tuaharaya gagne le combat el * tne ” son adversaire, elle tui

aura volé sa pean, ne lud laissant plus que quelques doulon-

U retses minutes a vivre. Ille disparait alors avec son trophée

dans le brouillard pour réapparsditre wm beau jour aifleurs
dang Kali ou sur Kor, sous Papparence de sa victime. La facon

" {u’ont les Kalishites de s'en débarrasser consiste 4 se laisser

approcher : la maharaya se comporte comme un animal,
tourne autour de sa proie ¢t la mordille un pen pour titer le

- terrain, Lorsgi'elle occasionnera Jes premiéres égratignures,
+ lavictime pourra se transformer en bourreau d’un coup précis
et violent. A Pagitation frénétique de ses proies, la maharaya,

téagit avec la méme vivacité et dépece sa cible avec d’autant.

7 plns de facilité qu'il devient trés difficile pour sa viclime de
» Savoir oi et quand frapper.

FOR NA RES
YOL i2 PER.
Physique : 6

Memial ; 1

Mannel : NA

Social : NA

Chance : 2

Maitrisc : 0

Armure : gucime

Initiative : 1d (une maharaya ne peut &ire attaquée qu'a
un rang d’Initiative identique au sien. Toutes les atlaques
portées 4 d’autres rangs sont manquées car la maharaya
était & demi fondue dans les ombres et intouchable)

Senils de blessime
Mort (10 et +) O (tout dommage inférieur &

10 n’est pas pris en compie)

Compétences : Attaque spectrale 7 (dommages : ancun ;
cf. plus bas)

Faveurs ; Vigion nocturne, Sens de la vie, Frayeur
Capacité spéeiale : [itreinte spectrale de la maharaya : &
chaque fois qu’une attaque spectrale touche, la cible doitle
noter. Si le nombre d’attaques spectrales ayant porté devient
¢gal an nombre de cases de blessures totales,
cochées ou non, la cible s’est [ait
arracher la peau et meurt en (Résig- »
tance) minutes. Chaque attaque
portée représemte une
portion de peau soulevée,
Ces portions décollées sont
douloureuses mais ne <
provoquent aucun malis.
Fles mne penvent. éire
soignées - et se: recollent
seules en quelques minutes si
aucim: maharays n’est présente
pour les maintenir. - A
Maitériel usnel : aucun g

Abominations

(orgo.nisaﬁon : les chalchals sont des parasites que 'on
trouve en meute dans le bois qui porle lewr nom mais aussi
dans toute la région des Marais Morts de Kali et jusqu’aux
abords des villages.

Descripiion : les chalchals sont de petites créatures
simiesques et glabres, arborant une téte de chiroptére
inexpressive et mesurant A peine gquelques centimetres.
Derriére une apparence qui powrait sembler presque
attachante, ces monstruosités se comportent comme des
parasites mortels pour les animanx.




LES ENFANTS

( comboat : les chalchals se glissent
dans les herbes et les fourrages
afin de se faire avaler par les
anmimaux tels que le bétail ou les
chevaux. Nichés dans leur panse,
ils partagent les repas et dévorent
pelit & petit Pintérieur de Panimal,
aménageant. un nid powur leurs
nombreux ceufs... Les animaux
sont généralement souffrant
pendant plusieurs jours avant de crever, les entrailles
dévorées par les larves. La carcasse devient alors un antre
de satiété pour la nouvelle colonie de petits chalchals
grouillants qui dévoreront leur * coquille vivante ™ avant de
se mettre en quéte d’une nouvelle proie.

FOR 1
VOL 2
PRE 1

Plysique : 1
Mental: 1
Masnuel: 1
Social: 1
Chanee : 1
Maitrise : 1
Aramgre ; aucune
Enitiadive : 2d

Scuils de blessnre
Blessés (0-5) OO
Mort (6+) O

Compétences :
Discrétion 8
Faveurs :
Vision nocturne, Sens de la vie

Capacité spéeiale : Parasitisme : une fois avalé, ce fléan des
montures de Kali ne peut plus &tre délogé que par une purifi-
cation magique. La béte est affaiblie pendant les cing premiers
jours puis la ponte a e et les ceufs écloront en moins de trois
Jjours au terme desquels animal sera dévoré de Pintérieur
en moins d'une journée. T faudra encore deux jours pour que
la carcasse soit percée et que les chalchals s’en extraient.
Matériel msnel : aucim

Abominations

(organisaﬁon : les ghélluks se proménent toujours en

groupe, tels ume troupe de 1éprenx ou de parias. Camouflés
derriére leurs lourds vélements de peaux, ils aiment
fréquenter les Heux fortement peuplés (auberges, marchés,
etc.). Ils se choisissent un chef de groupe - souvent le plus
fort, partois le plus cruel - qui précéde toujours le groupe

( pescrigiion : d’apparence humaine, les ghalluks ne son

( combat : le ghalluk est lache. 11 ne combat qu'en meute &
si possible en tendant des embuscades et en frappant par
derriére, Te ghiilluk préfere towgours fuir plutit que s'engager:

=

de quelques enjambées. Nés des manipulations de sorciet:
de Kalimsshar, les ghélluks sont tme tentative po
déplacer les centres vitaux de I’homme afin de le rendr
plus résistant et plus dangereux. Seules de terrible
manipulations peuvent transformer un humain en ghatluk

Cela dit, I'hygiéne n’étant pas lewr fort, les ghalluky

véhiculent de nombreuses maladies hwmaines contagieuses

que des parodies. En effet, leur “ anatomie ” ne correspond

en rien 4 ce qu’a fagonné Kezyr sur les premiers corps. Leur

t2te est vide de cerveau et emplie d’un ligeride visqueus, ¢
qui letsr confére un air ahii et les conduit & baver conti

nuellement. Tous les centres vitaux onl, été déplacés dang
une cage abdominale renforcée par des piéces de métal

soudées aux cotes. Un ghilluk dénudé laisse apparaits

entre ses cites, une masse ondulante bordé de nombreuses

excroissances pulsantes (les multiples coeurs).

dans un combat qu'il pense perdu. 11 privilégiera toujots un

stratégie défensive accompaguée de pleurs et de cris percants

qui attendriront son adversaire.,

>

FOR 8 RES 14 Iy 2
YOI, 7 C0o 3 PER 5
PRE 5 e 2

Physique : 12
Menial : 2
Mannel : 5
Soeial : 2
Chanee : 7
Maitrise : 3
Arvmmwre : 15
(5 de vétement oy
et. 10 renforcement. de 1’épiderme)
Tuitiative : 8d

Scnils de blessure
Bgratignures 00000

Tégere Q00 -1

Grave 000 -3 ﬁ\
Fatale 00 -5 ;
Mort 88

Compéilenees : Armes contondantes 7, Corps 4 corps 6
Athlétisme 7, Discrétion B, Esquive 9, Piéges 9
TPickpockel 7, Vie en cité 4

Faveurs : Vision nochume, Sens de la vie, Le mantean de Pombre
Capacilé spéciale : Attendrissement : la réussiie dun je
de Mental + Volonié contre une Difficulté de 15 est néces
saire pour éviter de recevoir un malus de 5 a toutes ses
actions offensives.

Matériel nsnel : masse ou massue, sacoches contenant du
bric-a-brac volé... puces, poux, tiques el autres parasites

LES ENFANTS

ominations

ranisation : les fils des Syltahs sont généralement un
idean offert & un Blu méritant. Tl est donc trés rare de
ncontrer un fils isolé, tout comme il est atypique d’en
icontrer plus d’un, leur présence étant lide i la proximité
eur maitre. Cependant, lors de la mort de I'Fleu il nest
as rare que son “ familier ” premme la firite et erre dans
¢ Royaume de Kor.,

*escripﬁon : ces “ humains ” 4 la laideur repoussante et
ik difformités saillantes sont le fruit de Pimagination

_artistique déviante des Syltahs, une célébre famille

ugures Noirs, Ces pauvres étres ont été littéralement
sculptés dans la chair et sont congus comme des “ geuvres
Part 7. Cadeaux de choix, ces monstruosités ne sont
o lerées que par des étres déments et nombre de Fatalistes
éliminent tout fils qu’ils croisent, Certains Flus ont trouvé
ns cet odieux présent I'occasion d’avoir 4 lear botte tm
‘esclave ou un jouet vivant.

combat : les fils des Syltahs n’ont jamais appris & se
vattre, ils agissent donc par imitation. Ils développeront
onc et utiliseront les mémes techniques gue leur proprié-
taire. Ces abominations n’ont souvent d’autre utilité que

deffrayer les paysans on de s’occuper des basses besognes.

Compétenees : Corps i corps 3, Discrétion 7, Esquive 5,
Pister 8, Artisanat 6 (sculpture d’excréments 8), Pieges 2
Favewrs : Vision nocturne, Sens de la vie, Frayeur
Capacité spéciale : Pitié : la réussite d'un jet de Mental +
Volonté contre une Difficulié de 20 est nécessaire pour
€viter de secourir la pavvre chose on de Padopter.

‘Matériel usnel : les fils de Syltahs n’ont pas de matériel
tisnel, ils possédent seulement ce qu’on a pu leur donner.
'-Cert‘ains Elus les équipent pour attaquer et lerroriser le

Peuple, d’autres les obligent & courir nus.

—al

Egprits tourmentés

(organisuﬁon : les phtérgues ont tendance & se regrouper
pour essayer d’apaiser lewr souffrance, On rapporte que dans
certaines zones du royamune de Kali sévissent des bandes
organisées de trente A quarante phtérgues. Aillenrs dans le
Royaume de Kor, il n’est fait mention que de cas isolés. Tes
phiergues vénérent Ia destruction car fls ne souhaitent qu'une
chose : se venger dela douleur qur'ils endurent en offant cette
méme douleur atix vivants,

( pescripiion : les phtérgues sont des étres désincarnés nés
d’expériences ratées. Ce qud avrait di devenir une abomi-
nation, et qui a souffert d’un développerment dé&ja trop avancé,
conduit parfois 4 la génération spontanée dvme dme gorgée
de haine et d'esprit de vengeance. Les phiérgues allient. done
la vigion d’horreur qu’engendrent la plupart des abominations
aun caractére transhicide dfi 4 leur non-vie.,

( combat : particulierement agressifs les phtérgues combattent
pour tuer. Ils privilégient des stratégies violentes (charge et
attaque brutale) et choisigsent toujours les cibles les plus
faibles. Les phi2rgues ne peuvent étre touchés que par des
armes ensorcelées, en Sang de Kezyr ou en Sombre Acier |
Les phtérgues apprécient les lieux habiiés et isolés on ils
peuvent donner libre cours & lear violence sans grand risque.
Sans pour autant craindre la lumiére du jour, ces esprits
tourmentés sont inoffensifs en pleine journée.

TOR 8 RES 10 Ivr 6
YOL, 9 Co0 10 PER 8
PRi; 1 EMP NA

Physigue : 10
Mental : 9
Manuel : 10
Soecial : NA
Chanee : 5
Maitrise : 5.
Avmure 1 0
Initiative : 5(1

Seuils de blessure
Perturbés (0-20) 00000
Balayés (21-40) 0000 -1
Dispersés (41+) O

Compétences : Griffes spectrales 12, Sphére de POmbre
8, Magie instinctive 6

Favewrs : La marque de Tombre, L'ombre du doute,
Trayeur

Capaeités spéeciales :

- Griffes spectrales (dommages : FOR+8+1D10) : senles
les armures faites de matiéres organiques (cuir, bois, os,
etc.) sont efficaces conire ces griffes.

- Sorts : Frisson de la nuit, Mémoire oublieuse

Madtériel nsuel : -




LES ENFANTS

Abomination

( organisation : les nécrosiatres sont
des créatures uniques créées par les
arts de plusieurs Augores Noirs et

: artisans dévoyés afin de concevoir tne

monstrueuse béte de guerre. Les nécrosiaures n'ont done aucune

habitude sociale et sont toujours accompagnés de séides de

Kalimsshar pour garder le contrle sur eux,

DescripHon : les néerosiaures font plus de cing métres de haut
pour plusieurs centaines de kilos, lls sont constitués de plusierrs
carcasses assemblées par sorcellerie, souvent avec six pattes et
une morphologie trés massive, Une lourde quene cuirassée,
parfois constituée du cou dum jeune dragon sacrifié ou d’un
serpent géant, prolonge un thorax renforcé oft est monié une
selle. La téte est souvent celle d'un dragon de Tom, protégée par
de grosses plaques osseuses hérissées de pointes. Les griffes
antérieures sont souvent équipées de lames d’acier tremmpé, leurs
yeux sont remplacés par des ceufs de marbre mouchetés d’onyx.

( combat : particuliérement agressifs, les nécrosiaures doivent &lre
fermement refenus sil'on ne veut pas qu'ils causent des massacres
dams levws propres rangs. Is tentent towjours de charger ou de saisir
leur cible pour la dévorer. Un nécrosiaure ne pare ou nesquive
Jamais car il n’est pas conscient de son existence, A chaque round,
le cavalier dott effectuer v jet de Physique + Fguttation + Tendance
Fatalité contre une Difficutté de 20, sans quoi le nécrosiatre aftaque
la cible 1a plus proche. Par Nivean de Réussite, le cavalier le tient
avec fermeté et évite ce jet pour wn tour,

FOR 14 REsS 15 INT 1
VOL 12 Coo 5 PEE 6
PRE NA EMP NA

Physique : 12
Menial : 5 (10 conire des sorls)
Maauel : NA
Social : NA
Chamnee : 0
Madtrise : B
Aviare : 40
(cuirasse osse

Tndtiative : 4d

Seuﬂs de hlessnre
Egratigmwes Q0000
Légere 0000 NA
Grave 0000 NA
Fatale 000 NA
Mort 00

Compétenees : Grifles 12 (dommages : 14 ; spécial : -5 a4 1a DifA-
culté pour saisic), Morsure 10 (dommages : 20 ; spécial : -54ala
Difficulté si la cible est saisie), Pattes 10 (dommages : 10 ;
spécial : -5 4 la Difficalté pour déséquilibrer), Queve 10
(dommages : 14 ; effet : armures divisée par 2 ; puison :
nécroside, Vir. 15, provoque une nécrose des tissus infeciés ef

pas et ne peut étre vendue), Course 7
Faveurs : Sens de la vie, Frayenr
Capacités spéciales :

dunécrosiaure (1 tour par case).

que les esquiver,

oblige & cocher tme case de blessure 5 tours aprés 'injection
eficore deux au bout d’'une heure. Ta nécroside ne se co

- Régénération : a toul moment, le nécrosiaure peut étre rég
par Sorcellerie et boucherie médicale. Le sorcier 8’y empl
elfectue un jet de Sorcellerie + Médecine contre une THER
de 15. Par Niveau de Réussite, il gomme une case de bl

- Masse : les attaques du nécrosiaure ne se parent pas, on ne

LES ENFANTS

Fgratignures 0000
000 -1
000 -3
00 -B
0

Compétences : Corps A corps 6, Morsure 5 (dommages : 6
$polson), Acrobatie 7, Course 5, Escalade 9, Hsquive 5
Favenrs : Sens de la vie ’

Capacilés spéciales :

«Poison : arachnise, Vir. 5, provoque une nécrose des tissus.
“. Cochez une case de blessure toutes les six heures. Pour

P

9
o

Abominations

organisation : les araignées des ténébres sont des ani
des cavernes de Kali grossierement domestiqués. Flles
une organisation tribale, basée sur des groupes de trois a-
individus, tous fécondables entre eux et dotés dune as
bonne cohésion face aux autres prédateurs,

( Descri piion : les araignées des ténébres sont des arachnid
velus d’environ un métre cinguante de haut pour trois méf
d’envergure. Leur pelage est d’un noir blenté et recouvre.
leur corps ef leurs huit paties d'une épaisse toison réche,
yeux sont laiteux, tirant sur le verdétre et les chéliceres d
méchoire dégoulinent d’une salive empoisonnée. Elles s
utilisées comme montures par les seigneurs de Kali et
certains seigneurs de Kar. Leur capacité a escalader:
murailles abruptes avec un cavalier cuirassé sur leur dos a
d'une fois posé des problémes lors d’assauts sur les Crocs:

( combar : les araignées sont des montures assez obéissa
qui se dressent assez facilement par la force, Leur techni
de combat primitive est de chercher & emmailloter |
adversaire daus un cocon de fils pour le digérer ensuite.
lettt salive. Lorsqu’elle est montée, I"araignée est condt
de facon & mordre sur commande et géner le défens
pendant ¢ue le cavalier attague a la lance. 9l le désire
cavalier peut déclencher une attaque d’emmaillotage, m
ne peut alors pas attaquer durant cetle phase d’Initiatl
ballotté en tous sens alors que ’araignée se dandine p
étirer ses fils autour de la victime en une danse fulguran

: FOR 10 RES 8 INT
YOI, 4 €00 12 pog

PRE NA EMP 3

Physigue : 7
Mental : 1
Mammmel : NA
Social : NA
Chance : 6
Madteise :
Arnre : 6 (crin naturel) ou 13-
{caparacon de cuir) -

BVl des Ténebres

5

: :3;'..'_'soigner une victime de 'arachnise, il faut faire un jet de
“iPremiers Soins Difficulté 15 et obtenir un Niveau de Réussite
ipar blessure causée par le poison. Par le biais de la
Médecine, la Difficulté n’est que de 10. Un jet réussi de
Premiers soins ou de Médecine diminue la virulence de 5
- par Niveau de Réussite et autorise un nouveau jet de Résis-
fance. On ne peut faire qu'm jet toutes les six heures, le
temps d’attendre les résultats de ses efforls. L'arachnise se
conserve mal (durée maximale : 4 jours, jet nécessaire :
Manuel + Herboristerie Difficulté 20} el peut se négocier
entre et 3 dracs d’argent la dose.

- Emmaillotage : I'araignée effectue un jet de Corps 4 corps
contre une Difficudté de 10. Par Niveau de Réussite cbtenu,
la cible perd une action. La seule facon de se dégager de ce
type d’attaque consiste & couper les fils a la dague (1 action
par action amputée). On ne peut pas parer une attaque
d’emmaillotage, seulement I'esqutiver, Si la cible perd toules
ses aclions, elle est dans un cocon et se fait mutomatiquement
mordre (-10 4 la Difficulté du jet de Morsure).

plteilit de cocrupiion
Abominations

Org(misa‘rion : ces véritubles abominations n’existent que dans
les plus grandes cités. Elles naissent dans les bas-fonds, généra-
lement dans les égouts oii elles se nowrrissent des émotions les
plus viles des étres pensants. Chaque crime, chaque délit,
chaque acte de violence les rend plus fortes, ce qui accroit. leur
faculté de corrompre leur entowrage, Cette corruption se
manifeste par I dégradation de tout ce qui les entoure. 1'eaun
des égouls devient encore plus polluée, les rats encore plus laids
et plus féroces. Méme la pierre se teinte de gris et 1a végétation
prend des formes torturées. Bien qu’elle w'affecte pas direc-
tement les esprits des dragons et des humains, la présence de
ces choses tend 4 aggraver le climat de tension tout autour
‘d’elle. Un individu se mettra plus rapidement en colére, une
stmple dispute dégénérera en affrontement, etc.

_Descri p‘rion : un plasmhe est une masse putride noirdtre qui
Pent atteindre une taifle de deux 4 dix meétres de diamétre. La
choge est visqueuse el sécréte un puissant acide qui dénature
out ce quil touche. Aprés un affrontement contre une telle
créature, il vaut mieix jeter tout son équipement et aller se faire
examiner par un prétre pour déceler toute trace de corruption.

( combat : combattre un
plasmhe de corruption n’est :
pas chose aisée. I faut tout d’abord
savoir qu’il en existe un et, généra-
lement, quand cela devient évident, il est déja. trop tard.
Ceux qui luttent contre ces horreurs remarquent leur
présence & certains indices qu'ils découvrent sur la faume,
la flore ou les batiments d*une ville.

Une fois que 'on a acquis la certitude qu’un plasmhe est
présent dans une région, il faut envoyer les plus couragenx
combattants pour affronter. Les plasmhes de corruption
sont totalement invidnérables au fen, 4 'acide et an poison.
Tls n’ont ancune intelligence et se contentent d’errer 4 1a
recherche de nourriture. Une fois détruits, ils se
désagrégent lentement. Les effets néfastes qu'ily
généraient disparaissent progressivement au fil du temps.

FOR 6 RES 12 1y NA
( YOI NA CO0 ré PER 8

PRE 1a15 EMP NA
Physique : 7
Mexstal ; NA
Mzumnel : NA
Social : NA
Chance : 0
Maidtvise : O
Arnmare : 0
Tnitdiative : 3d*

Senils de blessure

Entaillé (1-80) 0000
Lacéré (31-60) 000 NA
Découpé (61-75) 000 NA
Tranché (76+H) 00 NA

Compdétences : Cracher
acide 8 (dommages : 5 + ;
1D10), Pseudopodes corrosifs 9 i ..

(nmombre : Présence x 2,

dommages : 10 ; effet : dissout 2 points d’armure aprés
chaque touche ; spécial : par action, le plasmhe pent
attaquer avec tous ses psetdopodes)

Capacités spéciales : '

- Influence fataliste ; le plasmhe provogue un matas égal 4 sa
Présence 4 tout jet 1ié aux sentimends coupables, 4 la résistance
ax émotions viclentes, déviantes ou perverses. Le plasmhe
débutte & 1 et croit d’un point. toutes les deux semaines. Chague
personne présente dans un rayon de 500 m par point de
Présence gagne automatiquement vme croix en Falalité par
semaine. Tout dé de Tendance Fatalité conservé dans cetie zone
fait gagner le double des croix prévues.

- Acide instinctif : le plasmhe crache de I'acide dans la
direction de toute source de douleur. La zone est de 20 m#
gur 3 de haut. Le crachat est antomatique et ne cofite pas
d’actions. L’acide réduit instantanément Ulndice de
protection de 'armure de ses dommages et en inflige la
moiti¢ an porteur, Au début du tour suivant, Parmure subit
la moiti¢ des dommages initiaux et le porteur un quart. Les
dommages de U'acide interdisent toute réparation de
fortune. Le plasmhe n’a aucun organe sensoriel précis et
ne peut cracher & volonte_’i_;- o




Abominations

(organisa‘rion : ces élres atroces
sont 'ceuvre des Augures Noirs. Ils
sontun immonde mélange enire in
&tre humain et un dogue. Les deux
créatures n’en font plus qu’une
seutle et ne connaissent que la

souffrance. Les nécanthropes sont souvent utilisés par les
infames seigneurs du royaume de Kalimsshar, pour traquer
des étres humains. Ils sont rapides et terriblement féroces.
Toutes leurs facultés physiques sont décuplées par U'alrace
supplice qu’ils endurent perpétuellement et qu’ils tentent de
congjurer quand ils se battent. Personne n’a jamais rencontré
ces pitoyables créatures en dehors du royawne de Nadjar. Il
est fort probable que toutes celles qui ont essayé d’en sortir
ont &té massacrées. De toute maniére, il est difficile pour
elles de vivre en dehors d’un chenil puisqu’elles cherche-
raient, par tous les moyens A mettre un terme 4 leur existence
en se jetant du haut d’une falaise ou en s’attaquant i tout ce
qui bouge pour metire un terme 4 leurs tortures

pesceiption : la béte a Paspect général d’un humain mais
avec un visage de dogue et un ou deux membres du corps
d'un chien. Elle n’a aucim poil, son corps est couvert de
bandages suintants, de cicatrices et de plaies purulentes. La
chose peut se dresser sur ses deux pattes arriére mais cela
la fait considérablement souffrir. Elle reste donc peu de
temps dans cette position. Debout, elle peut mesurer jusqu'a.
deux métres cinquante de hautetr. A quatre pattes, elle fait
plus d'un métre an garrot.

combat : leur morsure transmet de terribles maladies et
inocule vm poison qui ne tue pas sa victitne mais la fait souffiir
a son tour. Bin outre, ces créatures sont dotées du pouveir de
transmettre temporairement ce qu’elles ressentent 4 une
victime. La malheureuse est alors stbmergée par un flot
d’images hideuses qui ne fait que traduire la perception
qu’ont ces monstres de la vie. La proie souffre aussi bien
mentalement que physiquement. Pour ces abominations, la
mort est une délivrance et, quand elles meurent, leur dernier
cri ressemble towjours & un cri de joie,

TOR 7 RIS
vor, 1 oo
PRE 1 EMP

Physique : 7
Mental : 3
Masel : 3
Social : 1
Chanee : O
Maitrise : 2
Armmre : 7
(pean pustuleuse)
Initiative : 4d

Seuils de blessure
Egratignures (5-10) 0000 (ous les dégats inférieurs a
5 sont ignorés, la doulevr n’étant pas assez forte)

Légére 000 NA
Grave 000 -1
Fatale 00 -3
Mort O

Compéteneces : Grilfes antérieures 7 (dommages : 16 ; inuti-
lisable si une blessure Grave est cochée, la douleur leur
interdisant de se redresser), Morsure 8 (domages : 7 +
poison), Pister 12, Orientation 8

Faveurs : Sens de la vie, rayeur

Capacités spéciales :

- Porteur de peste : A chaque morsure subie, la victime est
infectée par la Peste d’automne (cf. livre de base p. 271) et
doit effectuer un jet de Résistance.,

- Morsure de douleur : si la morsure touche avec au moins -
un Niveau de Réussite, le nécanthrope peut choeisir de ne
pas infliger le D10 supplémentaire de dommages mais de*:
copiensement infecter sa victime de sa salive maundite.
Cette derniére ressent alors des briilures atroces dans tous
le corps et subitun malus de 2 & toutes ses actions pendant

1une heure par morsure de douleur,
- Aura de douleur : toute créature en vue (1me par nécan-

thrope) peut étre affectée par les émanations psychiques
des nécanthropes. Si le nécanthrope dégage son aura, il ©

passe 4 3d d’Initiative. Toute créature ciblée subit tm malus

de 1 A toules ses actions par nécanthrope la visant. Siun ¢
ou plusienrs nécanthropes sont blessés, le malus est alors &

¢gal au malus subi par le plus blessé +1.

S

Bt blancs

Vagabond

( organisation : de tous les aspects du Neuvieme Dragon, les
hardes qui constituent cette mystérieuse * Compagnie Blanche ™ -
sont sfirement les plus intimement mélés au quotidien des
habitants de Kor. Conteurs, comédiens, danseuss, pogtes, les
bardes partagent un talent artistique inégalé qui, dévolle les |
portes des fantasmes et des peurs des hommes. Incarnations °
d'une partie de I'esprit de Kalimsshar, les bardes portent sa: ?

la scéne du monde les spectacles qu'ils monternt, au hasard de

lewrs voyages, dans le seul but de confronter les spectateurs *

himains anx fruits de lewrs propres doutes.

Description : les bardes blancs sont vétus de tissus blancs, -
en multiples costumes. Leur nombre est variable, tout membre -
qui disparait le faisant pour laisser la place 4 un autre, plus

approprié pour la prochaine destination. Lorsqu’ils revétent

leurs habits de comédiens, les bardes semblent prendre -
réellement I'aspect d*un vieil homme atx cheveux blancs, -
d’une créature de réve aux formes enivrantes, de jeunes':
baladins athlétiques et fougueux... Mais une fois la scéne
achevée, ils abandonnent corps, pean et atours de soie pour
redevenir des &tres simples, affables, ombres parmi les :

ombres, simples sithouettes, immatérielles et vaporeuses.

LES ENFAN'TS

mbat : les bardes seront rarement amenés 4 se battre,
extepté dans le cadre de leurs performances. Bn cas de combat,
js préferent fisir, évitant ainsi de se dévoiler en laissant I'esprit
¢ Kalimsshar se révéler dans toule sa puissance. Iis
arviennent d’aitlenrs immanquablement 4 échapper 4 lewrs
agressetrs, quelles que soient les circonsiances.

OR 6 RiS 5 INT 15
i NA 00
16 EMP

‘Arumre ¢ 8 (cuir souple)
Tdtintive : 4d

_'“S.cllﬂs de blessnure

Egratignure 000

( combal : les vers attaquent

:Mort

Tégére oo 1

‘Grave o0 -3

“Fatale 0 -5
O

ompétences conrantes (nodulables selon Ies vu:\(;)utés
¢ Bialimsshar) : Corps & corps 6, Athlétisme 7,
iscrétion 8, Esquive 8, Histoire 10, Langage des signes 8,
:Déguisement 12, Don artistique 12 (théatre, poésie, danse,
‘ete.), Bloquence 9, Psychologie 10, Séduction 10
‘Compétences de magie : tout ce que Kalimsshar décide de
‘lexr atiribuer (A la discrétion du meneur de jeu)

Favenrs : toutes celles décrites dans le livre de base, le
‘livret d’écran et Les Secrets de Kalimsshar

‘Matériel wswel : costimes et matériel de scéne et de dégui-
-sement, épées courtes, dagues et fléchettes, armures de

cuir souple.

‘organisation : les vers putrides sont parmi les créatures les
lus redoutées de Kor. Congues, A P'origine, par Kalimsshar
our former 1me menace naturelle propre a4 décourager les
-adacienx fourvoyés sur ses terres, ces vers sont devenus des
- prédateurs incontrdlables, croissant et grouillant. dans tous
. les marais de Kali et méme en dehors de ces terres impies.

escription : les vers putrides sont de gros reptiles longi-
lignes de quatre a sept métres de long, couverts d'une lourde
carapace chitineuse hérissée de longs piquants rougefitres.
“Leur corps est extrémement musculenx et se divise en une
‘douzaine de sections annelées de plus d'un metre de
“diametre. Leur bouche est un scolex articulé hérissé de
ents baveuses el de mandibules acérées, capables
d'arracher les bras dun homme d’une simple détente.

toujours par surprise, jaillissant
des marais dans le dos de leur
proie et tentant de les déchiqueter du
premier coup en une attaque brutale, Ils se’
replient. & la moindre opposition et utilisent leur milien
naturel pour torrner discrétement autour de leurs proies et
ré-attaquer an bout de quelques tours selon un nouvel angle.

PER 7

0o 9
NA

YOI, 6
PRI, NA

(F()R 10 RES 8 INT 3

EMP®

Physigne : 9
Memdal : 3
Mamuel : NA
Social : NA
Chanee : 7
Maitrise : 3
Armmare : 14 (chitine)
Enitiative : 5d

Secuils de blessure

Bgratignure 0000
Légére 000 -1
Grave 0o -3
Fatale 00 b
Mort O
Compétences: Morsure 9
(dommages : 18 + infection),

Discrétion 12, Esquive 6, Natation 7

Favenrs : Sens de la vie (les vers n’attaquent jamais les
morts-vivants)

Capacités spéeiales ¢

Larves de perversion : un personnage mordu par un ver
putride est infecté par des larves de perversion grouillant
entre ses dents ltiples. Tl doit immédiatement effectuer
un jet de Physique + Résistance contre une Difficulté de 20.
Sl réussit, les larves ne parviennent pas 4 se glisser dans
ses blessures et meurent instantanément, étoutfées par le
sang qui s’¢coule de la blessure. 5%l le rate, il tombe
immédiatement dans Pinconscience, des larves ayant pénétré
son corps el parasité son systéme nerveux. Le persotinage
reste inconscient durant toute sa métamorphose, qui va
durer (2 + Tendance Dragon de 1a victime) jours. Sa peau va
se couvrir lentement de petiles écailles noirétres et de crin
sombre, Son esprit. va se dissiper et il deviendra rapidement
un Corrompu, un étre hideux et décérébré, avide de la
compagnie de ses congénéres et de chair humaine. Seuls les
soins d’un Prodige, utilisant le cycle primordial (cf. livre de
base p. 122), peuvent arréter la métamorphose. 1l est
toutefois possible de tenter la chirurgie humaniste pour
extraire les larves. Le médecin effectue alors un jet de
Manuel + Médecine contre tne Difficulté de 20 + 8 par jours
écoulés depuis I'infection, Une seule tentative
est possible.
Matériel usmel ; -




LES ENFANTS l s

LES SYrass
et les rendonces

Les Syrass ne sont pas
soumis aux Tendances
comme les hommes. En
effet, rien en eux ne les
rattache a Uhumain.
Leurs scores de
Tendance sont fives et
ne peuvent étre
maodifiés, que ce soit
par leurs actions ou
par leurs jets de dés.
Les Syrass jetéent le dé
de la Fatalité et le dé
du Dragon et
choisissent celui qu'ils
désirent. En magie,
leur dé de la Fatalité
est utilisé pour leur
Sphére de 'Ombre et le
dé du Dragon pour les
atitres Sphéres en ce
qui concerne les
critiques et miracles.

remiers @&tres vivants

créés par Kalimsshar, les

Syrass sont pour presque
tout le monde des légendes
effrayantes, relatives 4 de
sinistres entités sans dge. H faut
bien reconnaitre que ces légen-
des populaires, si elles ne sont
pas le strict reflet de la réalité,
en sont toutefois bien proches,
Les Syrass furent créés par
Ralimsshar lorsque celui-ci
voulut montrer aux autres
Dragons la puissance et le
pouvoir qui découlaient de la
création de races. La Vie devait
élre magnifiée et le Neuvieme
Fils de Moryagorn voulait que
des peuples puissent &tre

générés par ses pairs. Il se servit

des Syrass comme assistants,

agents et artisans lors de la
création de presque toutes les races. Mais le plus élrange,
ce fut que certains autres Grands Dragons acceptérent a
I’épogue de s’entourer de ces créatures malignes, teintées
de I'atalité, mais dont la loyauté draconique reste un
exemiple pour toutes les races. Bn effet, s’ils sont fonda-
mentalement fatalistes dans leur comporiement, les
Syrass sont des créatures draconiques au plus pur sens
du terme. Pour eux, les Dragons, sans exception, sont
leurs mafires et leurs parents. Kalimsshar est, certes,
celui qui a fait exister leur race mais les Syrass ne
concoivent pas Pexistence comme les hommes.

Les Syrass disposent d*une capacité intel-
»  lectuelle phénoménale, issue de
PUesprit méme de Kalimsshar.

J zapports BRESNELTE

Ils sont rusés, retors et ne commaissent aucune limite.
Car c’est bien 14 que les Syrass sont monstrueux aux

yeux du monde. Les Syrass ne connaissent pas

d’émotion, pas de doute, pas de morale, pas de barriére:
mentale. Leur existence est entiérement axée sur leur
tiche et leur  société ” n'existe que sur la base d’une

hiérarchie figée. Lorsque plusicurs Syrass sont
engsemble, il se crée antomatiquement une hiérarchie

enire eux. Comme ils ne connaissent pas I'ambition,
cette hiérarchie ne sera jamais remise en jeu, Cette’

atlitnde radicale s’applique en tout. Les Syrass ne.

reculent jamais devant une difficulté, mais 1’abordent:

avec réflexion. Le temps n’a pas d’influence sur eux, et
ils n’hésitent pas 4 planifier sur des années un plan qui.

aboutira favorablement,

Paradoxalement, ce sont les premiers &tres créés par le:

Heéraut du Destin qui sont les étres les plus stricts et les:
plus disciplinés qui soient. En fait, lorsque Kalimsshar:

les créa, il les modela 4 'image de ce que les autres:

Dragons voulaient inconsciemment voir, Tl les fit ochéis:

sants, fideles, travailleurs et inflexibles. Lors de Ia

création des différentes créatures “ vivantes ” et des’
Immortels, qui fut la seule collaboration de TOUS les |
Dragons, les Syrass furent pour bon nombre de Dragons -
des assistanis de réve. Par la suite, bon nombre d’entre
eux retournérent dans le giron ténébreux de Kalimsshar, '

mais quelques-uns restérent fidéles & d’autres Dragons
De ce fait, les Syrass sont percus avec respect par le

dragons, leurs Ainés leur ayant bien expliqué la’
“ perfection ” de celte race si obéissante. Tls considerent

seulement qu’il est bien triste qu’une telle puissance

réside encore dans les rangs de 1’Ombre. Mig a part’
quelques anciens et les Grands Dragons, plus personne

en Kor ne sait qu’il existe des groupuscules détachés

Les Dragons se contentent-d’interdire anx humains de
s interese,er a ce sujet; décrété depuis longtemps par

Ozyr, “ source de tentatlon macceptab]e »

: '.C'idjar maoaohyuly

l LES ENFANTS I

Neés d'un fils de Moryagorn, les Syrass sont des étres d'une
puissance incroyable. Les Syrass ont tout d’abord un
porl trés intuitil aux forces magiques qui sous-tendent
monde. Leurs pouvoirs magicques sont. équivalents A ceux
das d1 agons adiltes, et ils sont capables de déchainer la
ce de nombreuses Sphéres, Seuls quelques Dragons
ont depmc; longtemps interdit aux Syrass 'usage de leur
Spheére. Pour les autres, leur ancienneté leur garantit tme
eonsidération bienveillante qui lenr permet encore d’en
user. Les Syrass sont. insensibles au temps. Etant par nature
{ellement Hés an Dragon du Temps, ils ne disparattront
probablement que le jour oil ce dernier périra. Nul n’a
amais va un Syrass mourir de vieillesse. La mort ne leur
est toutefois pas inconnue et ils n*hésitent pas & sacrifier
eur existence pour les besoins de leurs plans,

Merntalement, les Syrass sont également Hés a Ralimsshar.

:Ce qu'ils voient, ce qu’ils entendent, peut &tre également.

percu par le Seigneur de I’Ombre. Kalimsshar peul. projeter

“1ne partie de sa conscience par leurs sens et user de magie,

de t¢lépathie on de parole partout ofl ils se trouvent. Méme
es Grands Dragons ignorent cette faculté, dont Kalimsshar
e relativement peu souvent, si ce n’est dans les cas ofi il
doit prendre un léger avantage pour aiguillonmer ses pairs.
s Syrass sont 1élépathes, le langage leur paraissant bien

“trop limité. s communiqeent. 4 vue et cette cohésion leur
‘permet d’¢tablir instantanément leur hiérarchie inbuitive.

organisation

Les Syrass vivent éloignés des communaniés humaines,
ayant pris soin au fil du temps de dissuader les hommes de

iles importuner et de cacher leur existence, Les Syrass

euvent vivre dans toutes les conditions climatiques, mais

‘préferent les lieux clos, obseurs, souterrains si possible. Tls

ont une organisation en maahyuls’, sortes de mettes, chaque
lien @’implantation fonctionnant comme un peuple uni. Dans
chagne maahyule’, i1 existe une hiérarchie figée, an sommet
de laquelle se trouve un chef, responsable devant Kalim-
shar des actes de son maahyald’. Il donne son nom au
maalynk’ et dispose tonjours dun Hen privilégié avec
Kalimsshar, Tes Syrass sont. omnivores et ne se nouirissent,

“que le jour du Serpent, n’ayant pas besoin de plus: Ils sont
asexués et se reproduisent par scissiparité, un deuxiéme -

individu croissant an sein du porteur. La croissance dure

“plugienrs jours, et les Syrass naissent adulites, avec toutes
les connaissances de leur géniteur, Cette reproduction est

trés rare et ne survient qu’une fois ou deux par siecle. Avec
€8s morts dus aux combats qu'ils meénent parfois, les Syrass

sont atteint wm équilibre de population qui avoisine les

cinquante mille individus 4 travers le Royaume de Kor.

Deincipau UEElPRLY

Ce maahyulk’ est implanté & Nadjar, disséming an sein de la
riimardé homaine et dans les profondeurs de la cathé-

drale de Kalimsshar, Leur dirigeant, Nadjar, serait le
Premier Syrass créé par Kalimsshar et aurait donné som nom

la Cité du Gouflre, Seuls Kalimsshar et Nadjar pourraient
eVelltu.elle-me:ut parler de cette anecdote s'ils le désitaient.

Les Syrass vivant. ici sont les
serviteurs directs de Kalim-
sshar et lui sont utiles dans les
nombreuses actions qu’il cautionne
dans tout le Royamme de Kor. Teur
population g’éléverait 4 environ dix mille individus, -
bien que rares soient les unains A en avoir vu un seul. ,,

naashe maohyule?

Le plus 1égendaire des maahyal’. 11 est implanté dans les
colossales falaises de 1a Lande Osseuse et s’étend sur des
dizaines de kilométres de tunnels, de cavernes et de
fissures. Rassemblant plus de trente cing mille Syrass, il
ne laisse paraiire qu'une population de quelques dizaines
d’'individus. Nombreuses sont les entrées cachées qui
parsément 1a Lande. De nombreux dragons de ombre
vivent avec le maahyuk’ et ces entrées leur servent 4
voyager discrétement sens jamais se montrer. Ces dragons
dirigent le maahyuk’ selon leurs plans, Kalimsshar
laissant ces Syrass a la bomne volonté de ses enfants pour
servir d’agents d’élite. Si une guerre d’ampleur venait &
se déclarer ou si ume attaque majeure devenail nécessaire,
Ralimsshar utiliserait ces Syrass comme troupes et n’hési-
terait pas 4 en mobiliser plusieurs dizaines.

( sebnek maahyule

Dirigé par le présomptuenx Sebnek, ce maahyuk’ est le
setl qui soit réellement devernu incontrélable powr Kalim-
sshar. %1l ne compte qu’une vingtaine de menibres, il
est épaulé par de nombreux adeptes du Feun Corrompu.
1l semble bien que de nombreux jeumes dragons de
I'ombre ou du feu se soient joints 4 1a conlrérie et que le
maahyuk’ cherche i les diriger vers une alliance avec les
Seigneurs Ardents. Sebnek est une exception, son contact
avec un fragment du pouvoir de Kroryn hd a inculgué
certains sentiments personnels comme Pambition, envie
et la mégalomanie. Ftant le chef dit maahyuk’, il fait agir
ses Syrass dans le sens de ses sentuuents méme si ces
derniers n'y Sont pas soumis

Nirgait maahwk’ :
Ce maahiyul’: est: un. petlt groupe, fidele 4 Ozyr. La
" Maitresse des Océans les cotiserve pour leur incroyable
‘méthode et letirs connaissances colossales. Comptant
une centaine d’individus; ce maahyul’ est implanté dans
le temple d’Ozyr et n'a jamais €té repéré par les
humains, Méme les discrétes sentinelles de la Loge
Theéologique ne se sont jamais doutées que dans "ombre
d’ott ils montent la garde, de bien plus redoutables
gardiens veillent sur eux...

sok-utr maahyuk’

Ce maahyul’ dispose d’effectifs inconnus, probablement
proches de deux ou trois mille. Tes Syrass qui le
composent gont les fidéles de Nenya et de redoutables
voyageurs de 1'Fther.

Trait d'union sulfurenx entre les deux
Dragons, ce maahyulk’ est charge
de missions my‘sterieu&,e&, au
sein de 'Ether.




shig

arme tranchante

Le shigest un
puissani gantelet de
métal garni de
pointes aiguisées. Il
se porte ail poing et
contient une force
magique
considérable. Aucun
homme ne peut porter
un shig ou le toucher,
son poids, sa forme et
sa magie le rendant
mortel. A chaque
action, un homme qui
touche un shig doit
cocher tne case de
blessure et perdre un
point de
Caractéristique
{(déterminé au

hasard).
Poids 3
Init. +d
Act. 1
Dommages For
+ 12 +1D
Spécial Toucher
de U'Ombre®

* La victime effectue
un jet de Résistance
+ Volonié Difficulté
20 pour ne pus perdre
un point de
Caractéristique
(déterminé au
hasard).

Nypharath

FOR 18 RES 18 I¥T 12
YOu, 14 Ccon 16 PER 10

a

PRE 12 Uiy | NA

Physique : 11
Mental : 8
Mamnel : 8
Social : NA (7)
Chanec : 3
Maitrise : 7
Avrmmre : 20 (cuir écaillenx)
Imitiative : 6d

Scuils de blessure

Figratignure 0000

Légere 0000 -1
Grave QOO . -3
Fatale 000 5
Mort 00

Compétences : Armes d’hast 12, Armes de
distance 8, Armes tranchantes 12, Griffes 10
(dommages : 10), Morsure 8 (dommages : 12),
Queune 7 (dommages : 8 ; spécial : -5 4 1a Diffi-
culté pour déséquilibrer), Discrétion 8,
Esquive 10, Conn. de la magie 12, Conn, des
dragons 14, Histoire 10, Stratégie 8, Artisanat
(variable) 8

Compétences de magie : Magie instinctive 9,
Magie invocatoire 9, Sorcellerie 9, Sphére de
I’Ombre 12, Sphére du Feu 7, Sphére des
Vents 7, Sphére des Océans 7, Sphere des
Réves 7, Sphere des Cités 7, Réserve 25
Favenrs : Ie parfum de la
corruption, Le mantean de
T'ombre, Frayeur (Diffi-
culié 20), Vision nocturne
Capacités spéciales :
télépathie

Matériel nsuel : arme
d’hast  (hallebarde,
voulge ou fauchard),
narax, shig

myrindath

FOR 13 RES 10 INT 14
VO, 16 Coo 20  PEER 14
PRY 15 EMP NA

Physique : 9
Memntal : 12
Mamnel : 10
Social : NA (6}
Chanee : 5

Compétences de magie : Magie instinctive 12,
Magie invocatoire 12, Sorcellerie 12, Sphére de
'Ombre 14, Sphére du Feu 10, Sphére des
Vents 10, Sphére des Océang 10, Sphére des
“ Réves 10, Spheére des Cités 10, Réserve 35
Favesws : Le parfum de la corruption, Le manteau
'de Yombre, Frayeur {Difficulté 20), Vision
nocturne

Capaeités spéeiales : 1¢lépathie
Mattriel nsnel : javelots (4), narax, ghig
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Maidtrise : 5
Arnmre : 15 (cuir écailleux)
Enitiative : 6d

Scuils de blessure

Fgratignure 000

Légere 0000 -1
Grave 000 -8
Fatale 00 -B
Mort 00

Compétences : Armnes de distance 12, Armes
tranchantes 10, Griffes 9 (dommages : 8),
Morsure 7 (dommages : 10), Queue 6
{(dommages : 6 ; spécial : -5 4 la Difficulté pour
déséquilibrer), Discrétion 14, Esquive 132,
Conn.de 1a magie 14, Conn. des dragons 15,
Histoire 12, Artisanat (variable) 8§

¥rinath

roR 12 RES 16 INT 18
YOI 14 €00 10  PER 12
PRI 20 EMP NA

Physique : &
Mexial : 12
Manpel : 7
Social : NA (12)
Chance : O
Maitrise : 10
Aromre : 25 (cnir écaillenx)
Initiative : 5d

Seuils de blessure

Rgratignure 00000
Légére 0000 -1
Grave 000 -3
Fatale 000 5
Mort 00

Compétences : Armes d’hast 7, Armes
tranchantes 9, Griffes 7 (dommages : 9), Morsure 6 °
(dommages : 12), Queue 6 (dommages : 8 ; Inil. -2 ;
spécial : -5 & la Difficalté pour déséquilibrer), 4
Discrétion 6, Esquive 7, Conn. de la magie 14, -
Conn. des dragons 16, Histoire 14, Artisanat
(variable) 10, Diplomatie 12

Compétences de magic : Magie instinective 10,
Magie invocatoire 10, Sorcellerie 12, Sphére de
1I'Ombre 12, Sphére du Feu 10, Sphére des
Vents 10, Sphere des Océans 10, Sphére des
Réves 10, Sphere des Cités 10, Réserve 30
Faveurs : Le parfum de la corruption, Le mantean
de Pombre, Frayeur (Difficulté 20), Vision nocturne
Capacités spéciales : télépathie

Matériel usuel : Arme d’hast (hallebarde, voulge ou
fauchard), shig




LES ENFANTS i

1.a haine qu’éprouve Jyr 4 P'encontre des Dragons ne s’est
pas tarie, mais son obnubilation maladive I'a considéra-
blement éloigné de Uaflection premiére qu'il entretenait
pour le genre humain et sa si touchante fragilité. Pendant
de longues aimées Jyr a appris des hommes et s’est
intéressé aux passions fugitives meublant leur courte vie,
Se prenant au jeu de la politique, il est devenu I'éminence
grise de plusieurs factions rebelles et fitt le moteur discret
d’escarmouches comme de guerres.

Puis I'Tnquisition a fini par ramper jusqu’a hud, Protectenr
'1 de certains mouvements extrémistes du courant
humaniste, Jyr s'est retrouvé acculé. Afin d’éviter une
guerre ouverte et une exposition prématurée, il n’a pas
hésité un seul instant & sacrifier des groupes enliers i sa
cause, faisant d’eux des martyrs plutdt que des victimes.
. Jyr a donc embrassé pour un temps 1a politique des Inqui-
? 1 siteurs, favorisant certaing massacres dans le sud de
| TEmpire Nésora, accentuant la notoriété de leur violence
1 afin de pousser le peuple 4 la révolte. La tension s’est
' accrue entre les cités draconiques et UEmpire Nésora, A
; { I'heure actuelle, 1a gestion de cette situation est encore
’ ’ affaire de diplomates, mais beaucoup de fanatiques

|

[

dévouss a la cause des Dragons aimeraient profiter de ces
récemles victoires sur des bastions humanistes pour
éradiquer ce pays hérétique. Dun autre c6t€, Pempire ue
tient absolument pas a se laisser faire. 1 suffirait de pen
de choses pour que la sifuation dégénére véritablement et
replonge Kor dans un alfrontement. fratricide et sanglant.

Fort heurensement, an sein méme de I'Inquisition
quelques esprits éclairés se sont rendus
compte que quelque chose de louche se
tramail. Suivant les événements de ces
derniéres anmées, un ordre trés discret de
| représentants de toutes les castes

de Kor est parvenu & I conclusion que quelgu’un
manipulait le cours des événements pour enflaromer le
royaume et qu’il ne s’agissait pas de dragons, pas méme
de Kalimsshar. Jyr a fui VEmpire Nésora pour détourner
Tatlention de sa personne.

Aprés son cuisant renvoi de la part de Khy, sa foi en
Thumanité se changea en mépris pour ces étres capables
de tant de servitnde et d’ignorance a 1’égard de leurs
créateurs. Se retrouvant plus seul que jamais, Jyr
commenca & délirer. Des
sentiments contradic-
toires divisérent son
esprit. Une partie de lui
se retrouve maintenant
impuissante, chargée du
fardean de Pexclusion -
tandis qu'une autre
partie, dégoiitée par sa
propre faiblesse,
déclenche des crises de
Bureur destrucirice. Jyra
perdu la trace de sabien-
aimée Sercya et mne
parvient plus & rétablir de
lien télépathigue.
Un jour d’errance, pris de.
folie furieuse il déchaina
imprudemment les!
gléments, attirant Iatten::
tion des Dragons: Alo
que les puissantes o
bres reptiliennes se dessi
naient sur Uhorizon, Jyr

v et
vés de la cité,

LES ENFANTS

11 y rencontra Dwan-Tereg, estropié et rendu fou par la
ganction de Brorne 4 son enconitre. La haine commmme des
Grands Adlés rapprocha les deux parias. Jyr découvrit le
peuple survivant dans le secret des sables et i apporta
son enseignement. Nourris par la folie de leur seigneur
draconique, la population grandissait dans une terreur
mélée de haine, une décadence forte el perverse qui
séduisit Jyr. La vie était s dure dans la Myriand ensevelie,
gorgée de magie, que seuls les plus forts survivaient. Tereg
permit & Jyr de se nourrir sur Dwan dont I'dme était sa
prisonniére depuis une blessure fatale recue lors du
gélsme provoqué par Brome.

A I'heure actuelle, Myriand est en train de devenir un
bastion secret de PHurmanisme., Jyr et ses sbires aitisent
les foyers de la révolle & travers Kor et lorsque les contlits
auront embrasé tout le royaume, Dwan-Tereg fera
tesurgir sa cité hors du désert pour porter le coup de
griice 4 'empire draconique !

TPendant des siécles, Sercya s’est laissée dépérir dans I'ile
de Jaspor. Tapie dans sa laniére secréte, son incroyable
aura de Fatalisme a sournoisement et irrémédiablement
teinté Iile d’ome perversion innommable. Pendant
quelques décennies, partageant les ambitions humanistes
de son amant, elle tenta d’organiser des réseaux depuis
sa retraite et sa cour g’enrichit rapidement de dizaines
d’ames serviles. Mais le chaos jasporien dont elle était a
Torigine frappa jusqu’a son entourage dans des propor-
tions inimaginables, rendant impossible les actions
cohérentes et discrétes que réclamaient ses plans
Itumanistes. Sercya semblait condamnée A régner sur vn
troupeau de larves, les mains liées par des pulsions qu’elle
ne pouvait contriler.

Se réfugiant dans la méditation, Sexcya se mit 4 parcourir
lés étendues 4 mi-chemdn entre réves, cauchemars el
réalité dans la seule quéte dum réconfort. Partout ot son
esprit voyageait, aucime mervedlle n’était plus capable de
il rendre un sourtre, Alors, dans un dernier espoir, Sercya
chercha 4 rencontrer la Chimére au cours de 'une de ses
Pérégrinations aux confins de son domaine onirique. Nenya
firt surprise par attitude prescue craintive de cette patvre
eréature désemparée et recueillit la (ristesse de son dme
ainsi mise 4 nu, A la fin, Sercya se tourna vers son interlo-
ntrice inattendue, implorant cet instinet maternel qu’elle
comnaigsail pour lui demander de I'aider a réaliser le seul
Ieve qui Jui tenait 4 coeur. Mais Nenya baissa les yeux,
Impuissante 4 satisfaire sa demande.

Devant cet ultime refus, Sercya, le ceetr A nouveau
échiré, quitia le royaume des réves. Ses pieds nus
foulerent 1a terre de Kor pendant les longues années d' e
¢rrance vaine el désespérée. Un beau jour, tandis qu’elle
‘heminait vers le Royaume des Fleurs, elle fut attirée
dans une clairiére par une aura jusqu’alors inconnue.,
Fiquée dans sa curiosité comme cela ne hi était pas arrivé
epuis une élerniié, Sercya écarta les branches des arbres
our découvrir son enfant : un nourrisson abandonné, a
80n image, an visage empreint de toute la majesté de

Pimocence.  1/émotion

qu’elle ressentit provogua un
raz-de-marée de jouissance tel
que la végétation alentour se mit &
croitre démesurément, la flore s’épa- e
nouissant dans Uinstant et se sublimant comme
Jamais. Son enfant était 14 dans un berceau végétal, fragile
et attendrissant comme un humain, n’attendant que le
sein de sa mére. Touchée an plus profond de son dme,
Sercya fit sien ce bébé, sans se douter un seul instant
qu’elle venait de découvrir un fragment de la Béte qui
avait failli terrasser Nenya... et tandis qu'elle 8’¢loignait
sereinement de la clairiére, portant son “ enfant ” dans
ses bras, 'explosion de vie s’éteignait déjd, ne laissant
qu'une mare noire et putréfiée irradiant la corraption.

Ce formidable déploiement d’énergie n’échappapasila
vigilance de Kalimsshar et de Nenya, mais le temps qu'ils
parvienment sur les leux, Sercya s’élait déja envolée et
était retowrnée dans un anonymat impénétrable. Nenya,
parla & son frére d’Ombre de la conversation qu’elle avait
eue avec P'Immortelle et ils ne mirent pas longtemps 4
comprendre ce qui venait de se passer. Conscients de
Pextréme danger qui guettait Sercya, ils se promirvent de
metire lewrs efforts en commum pour la retrouver et la
débarrasser de l'emprise néfaste du fragment.

Dévorée et avenglée par 'influence impérieuse de la béte,
Sercya n'est plus capable de distinguer les contours de la
réalité qu’elle faconne selon son instinct destructeur,
s’ Imaginant que le monde entier en veut 4 son fils.
Perdant chaque jour un peu plus pled avec Ia réalité, elle
est déja 4 lorigine de massacres atroces el sa soif de
violence parait inextinguible.







LES DFAgONS
etla créotion
dela vie...

Les Dragons n'ont
pas tous compris de
la méme facon le
concept de vie et
d'existence. Kezyr fut
le premier, car son
hesoin de perfection
Uavait fait
s'interroger sur les
Dragons eux-mémes
et la perfectibilité de
leur existence. Mais
aprés avoir créé Khy
de facon soliteaire, il
pensait avoir échoué
et se persuada de
Vimpossibilité de la
réussite totale par la
Vie. Il se focalisa
alors sur la matiére et
Uinerte, plus simples
a perfectionner.
Heyra fut la plus
grande créatrice, mue
par Penvie et la
curiosité de la
diversité.
Kalimsshar dut
simplement N
provoquer chez elle et
chez les autres
Dragons la
conscience de cette
capacité de création.

a Sphére de 'Ombre est la forme de

magie la plus crainte et la plus

redoutée de tout Kor. Variée dans ses
effets et terrible dans son application, ses
résultats sont aussi implacables que le temps
qui passe. La Sphére de 'Ombre regroupe
des énergies li¢es 4 de nombreux domaines :
Ia mort, Ia vie, le temps et les sentiments. Cet
assemblage a toujours choqué ses détrac-
teurs, que ce soit par ses mélanges contre
nature ou par son étendue. Pour Kalimsshar,
qui en est le maftre incontesté, il n'y a de
puissance dans la Sphére de ’'Ombre que
parce qui’il n’y a pas de moyen de la contréler.
On peut 'ntiliser, la canaliser, mais jamais
en devenir le mafitre. Depuis le premier
doute, le premier sursaut ensommeillé de
Moryagorn, la Sphére de 'Ombre a existé aux
frontieres du savoir tolérable par la raison.
Dépasser cette limite, c’était prendre
conscience d’incapacités que les Dragons
cachaient aux hommes dans un vain espoir
de les voir rester aussi purs qu’eux.

et aspects de Pombre

Vaste domaine, la Sphére de 1’Ombre
comporte plusieurs aspects, tous liés. Le
doute primordial de Moryagorn libéra un flot
d’émotion, de forces et de pulsions incontré-
1lables. Lorsque Kalimsshar ouvrit les yeux, il
était composé de ténébres agglomérées el
assemblées par la gangue de ces senliments.
Tl comprit alors la peur de son Pére : qu’a un

LA SPHERE
DE L’OMBRE

LES DOUVOIRS

“ De Moryagorn vinrent |

Ténébres du Somim

Des Ténébres vinrent

la Peur et le Do

De la Peur vint la possibi

de la 1

De la Fin vint le Temps,

Du Temps vint la Mort,
Et de la Mort vint la

magnificence de la Vi

mornent, tout s'arréte et quun échec scelle 1
fin de cette époque qu’il avail créée pour le
Fitoiles. Méme s1l ne comprit pas ce que signi-
finient les Eloiles, Kalimsshar vit alors en tn:
ingtant le {il #énu qui se déroulait impitoya-:
blement vers ce moment d’échec, guelle g
soit sa distance. Le Temps était né car Kalim.
schar Iavait compris. Mais avant ce néant par
dela le fil, il y avrait un temps oit tout devait:
exister et oii la vie devait triompher. '

Kalimsshar régne sur un domaine colossal, en
profe aux plus immenses responsabilités si 'on
omet celles de Moryagorn. Il doit se montre

assez dynamique pour que les antres Grands:
Dragons continuent 4 agir, 4 créer, a détruire
et A fajre évoluer le monde. La Sphére de
I’'Ombre offre 4 Kalimsshar les moyens de sa
mission et par son apprentissage, ses fidéles.
ont accees A des pouvoirs terriblement variés.

1a Vie est une force motrice, quelle que soit.
son réceptacle. Que Heyra ait choisi de la
magnifier dans la Nature n’est qu'un de ses:
agpects. Tous les Dragons peuvent créer la
Vie, que ce soil une vie élémentaire, magique;
organique ou éthérée. Ainsi, tous les adeptes
de la Sphére de 1'Ombre apprennent &
promouvoir la Vie pour le changement et la
diversité. Jamais la Vie ne sera donnée pout
1a. Vie. Elle pe sera toujours que le moyen de
retarder la mort afin d’achever son destin. .

La Mort est le pendant de la Vie. Pout
beaucoup, c’est la fin de tout, le moment oit

le corps est incapable de continuer et que;
Vesprit subit sa propre destruction. En fai

“toujours

_elle apparait quelque part, elle doit

- tout évoluera car il y atra toujours une -
‘eréation pour wne destruction. Dang la
“magie de I'ombre, le rapport au Temps

-sens de la modification, car si la

our les adeptes de 'Ombre, la mort
f’est que le moment oit I'esprit va
ge dissocier du corps car leur
collaboration ne sera plus
iamais fructueuse. Le corps
disparaitra  alors en
devenant la source d’une
rouvelle forme ou en
inaintenant une autre vie.
J/esprit perdra tous ses
souvenirs, redevenant une
force qui animera 1 jour un
miouvean corps. D’ici 14, il
todera aux frontiéres de la

devenir un serviteur tempo- °
taire. En ce sens, les Fatalistes
¢croient a la réincarnation, mais
en termes d’Ame njﬂ‘
totrice et non d’dme évelutive. \4
Pour enx, la vie est une énergie | _
constante et inaltérable. Llle fut °; B8
¢réée par Moryagorn, elle fut
domptée par les Dragons, mais § @
amais elle ne fut augmentée ou -
réduite. La Vie est ainsi [aite que si

I

disparaitre ailleurs.

Le Temps est dés lors aspect .‘
évident de la philosophie de la
Spheére de I’Ombre. Rien ne stagnera,

‘est rare, mais philosophiguement indis-
pensable. I1 faut toujours agir dans le

Stagnation venait 4 s’installer, le Temps
serait bloqué, l'équilibre voulu par

“Moryagorn s’écroulerait, ce qul signifierait
e réveil de 1'fitre Primordial et la fin du

monde de Kor.

Par ces trois notions, la Sphére de ’'Ombre
~donne déja accés a4 des pouvoirs congidé-

ables. Mais au-deld, c’est la capacité de
’Ombre a créer la peur qui renforce encore
sa force, Comme Moryagorn la connut, les
hommes sentent la peur 4 1’approche de

"Ombre et ¢’est pour etx un moteur puissant.

Kalimsshar décida donc de faconner sa
Spheére pour qu’elle tire son pouvoir des
€motions qu’elle provocque. Cutre la peur, il
it que les autres émotions pouvaient étre
ormidablement stimulantes et il inclut leur
Mmanipulation dans la magie de l'ombre.

LES DOUVOIRS

Les Dragons
et la création
de la vie...
(suire)

Lorsque les Edits
JSurent promulguds,
Kalimsshar ienait
beaucoup au
quairiéme. S'il
semblait juguler la
création el la variété, il
était en fait
indispensable, I1
obligeait les Dragons
moliver Uévolution par
Vinfluence sur
I'TTomme. En raison de
son origine commeune
aux Neufs Dragons, il
était pour Kalimsshar
la quiniessence de la
potentialité. Il Pavait
rendu mortel pour lui
donner la ferveur et
induire en lui
Pévolution. Il était
done temps de juguler
la diversité par la
création anarchique.
Clest pour cela qu'il
catttionna cet Edit,
sachant trés bien que
comme toute régle, il
serait transgressé et
qite ces écarts
assurerafent un
renovvellement
suffisani sans qu’il soit
envahissant...

(philosophies
Vu la diversité des notions présentes dans la
Sphére de I’'Ombre, ses adeptes possédent
des philosophies bien différentes selon leurs
aspirations. Pour la majorité ce sonl des
adeptes de la Fatalité et des &étres 4 la
mentalité tourmentée, instruits par les
dragons de 'ombre dont ils se seront fait
remarquer. Toulefois, il en existe une poignée
qui pratiquent la magie de 'ombre avec des
intentions relativement tolérantes, ’ayant

souvent apprise de mentors peu

avisés, Pour ces derniers, la




compréhension de la Sphére et de sa philo-
sophie profonde est bien maigre. Les dragons
de I'ombre pourchassent ces mages autodi-
dactes, qui ne voient généralement dans la
Sphere de 'Ombre quune force et non une
philosophie globale. Les Autocrates, comme
on les nomme, sont malvenus & Kali et
souvent torturés puis exéentés.

La magie de I’ombre donme pouveir sur la Vie,
Mais ses utilisateurs ne la séparent jamais de
la Mort, qui est pour eux un pendant indis-
pensable. Sans la Mort, la Vie ne vaut rien,
Elle est vide de sens et sans valeur, Il ne faut
pas attendre d’un mage de Vombre qu'il
puisse prodiguer les bénéfices de la Vie sans
rappeler I'inéluctabilité de la Mort. Pour eux,
C’est un devoir sacré et quagi-religieux, A
Tuverse, leur fimmense majorité n'utilise ses
pouvoirs sur la Mort gue pour rappeler aux
vivants les bienfaits de la vie. Il existe des
extrémistes, d’un cdté comme de Vautre,
mais qui sont souvent durement rappelés &
1'ordre par le dragon qui les a initiés.

Le pouvoir sur le Temps que certains mages
osent utiliser est un autre aspect de la
Sphére. Ces audacienx sont des &fres stables
el avertis de la portée de leurs actes, Ce sont.
des philosophes, des théoriciens qui n’ont
pas grande influence sur la caste noire, bien
qu’ils puissent en fait en étre les chefs les
plus sages.

La maitrise des émotions est un aspect plus
récent de la Spheére. Souvent puissantes, les
émotions sont un formidable moyen de
pression qui donne souvent a leur utitisateur
une vision supérieure de sa condition. Clest
1a voie la plus dangereuse. A force d'utiliser
I’Ombre pour modifier ’esprit des autres,
elle se iransforme en nécessité pour le mage,
en filtre dont ses adeptes ne peuvent se
passer. En agissant sur la psyché des autres,
la leur devient dépendante de cette
impression de pouveir qui masque leurs
propres faiblesses.

( place dans la sociéré

Pour "habitant de Kor, un mage de 'ombre
est toujours un étre malfaisant, pervers et
destructeur, Ceite réputation vient des plus
vindicalils et des plus démonstratifs d’entre
eux. 1’ Inquisition et ses nombreux alliés en
font d’ailleurs vme généralité, ce qui permet
dle brandir 1 épouvantail suffisant pour éviter
au peuple de douter de la sagesse des

LES POUVOIRS

Dragons. Mais pour le pauvre bougre de Kali

le mage de 'ombre n’est pas un fléan. Clest e,
porte-parole de leur seigneur, celui qui a &té
chotsi par ses fils, leur seul recours magique,,
celui qui pewt les soigner et les aider. Sortis
de Kali, les mages fatalistes se gardent. bien

de montrer leur appartenance 4 la caste noire.

Ils troquent leurs bracelets contre ceux:

d’antres Sphéres qu'ils maitrisent, n”"hésitant
pas & les réduire ou méme ane pas les porter.
Teurs sorts sont alors wtilisés discrétement et

sans témoins. Il est de coutume pour les

novices de la caste noire d’entendre cette

phrase de leurs instructeurs : “ Pour I'un.

d’entre nous qui se lajssera emporter et
découvrir par les esclaves des Dragons, cent
d’entre nous vivront. paisiblement 4 lewrs cotés
sans jamais étre soupgonnés,,. ”

( organisaﬁon interne

Les mages de I'ombre n’ont pas une hiérarchie
trés stricte. La caste noire des mages regroupe

les Augures Noirs, qui sont des mages par |

vocation, et les Adeptes, qui sont les FElus
portant La marque de 1'Ombre (cf. la Faveur
du méme nom, p. 251 du livre de base). On les
regroupe souvent sous le nom de mages de
T’ombre. Les Augnres Noirs sont les décideurs
politiques formant l'archifecture adminis-

trative de la caste. Ce sont les instructeurs et
les seuls citoyens permanents. Les Adeptes

sont des membres rattachés, non sédentaires,

qui s’impliguent peu dans la politique de la
caste, Tous les mages de I'ombre sont donc
soit des Flus de 1'Ombre soit des mages
instruits par les enfants de Kalimsshar (et

portenrs eux aussi de La marque de T'Ombre).

Tl en résulte 4 la fois une forme d’élitisme et
une grande diversité de styles, car la majorité

des membres ne sont pas affiliés qu’a elle.

Sl est assez aisé de progresser en puissance
pure, il n’en va pas de mé&me pour 'accession |
aux postes officiels. Un Angare Noir pulssant
n'cbtiendra pas toujours le respect de ses |
pairs. Parvenir au moindre poste de la caste -
est un jen mortel de traitrises, de meurtres,
de mensonges et de mésalliances. Bon |
nombre d’adeptes préférent ne pas s'engager -
dans ce jeu, dont les récompenses sont
toutefois en rapport avec la terrible pression :
et les immombrables dangers qui le jalonment. :
Ils laissent aux Augures Noirg les affres de
cette compétition.. Lors de ces affaires -
politique, les dragons liés aux mages n'inter- |
viennent pas, considérant que leurs [lus

doivent assumer seuls lewrs ambitions,

Du fait méme de ses attraits et de sa lente
Cinfiltration dans les rangs draconiques, 1a
+magie de Pombre coupe ses pratiquants de
“Jeurs confréres, Tl n'y a guére qu’en Kali que
es titres importent. Hors de ces noires
‘terres, le mage n’est qu'un agent infiltré, qui
‘ne pourra se vanter devant personne du
moindre titre. :

:Le jeune mage porte le nom de Profane. Ii
“constitue un infime élément d'une cohorle de
eunes mages souvent avides de savoir. Les
Profanes ne recoivent pas beaucoup d’ensei-
“gnements ; il leur incombe la tiche de libérer
‘lewr esprit du carcan de ses limites
“supposées. ILes Profanes recherchent
avidement les conseils des mages plus
Uexpérimentés et sont préts 4 tout pour entrer
“dans leurs bonnes grices. La compétition est
“feroce et il n’est pas rare de voir des Profanes
~composer des groupes pour progresser et
“faire pression sur les autres étudiants isolés.
La mort est aussi un moyen d’éviter qu'un
‘autre ne vous vole un secret et les morts sont
“courants chez les Profanes.
. La Sphere de ’Ombre doit &tre de 3, en plus
- des obligations inhérentes au premier Statut.

- LEnitié
I/ Tniti¢ porte le titre de Précheur. 1I a réussi
d ¢extirper de la masse inculte des Profanes
pour devenir un mage relativement

‘porteurs de nombreuses illuminations qui
‘sont autant de défauts des croyances draco-
-miques. Les Adeptes les plus incultes
g’adressent souvent 4 enx pour obtenir un
-enseignement de base sur les voles de
‘I'Ombre Le Précheur est souvent envoyé en
 Kor afin de confronter ses convictions aux
:“ erreurs ” draconiques et juger de la
puissance de sa foi. 3%l parvient 4 effectuer
un voyage Initiatique assez conséquent, voire
% A semer les premiéres graines de sédition
chez certains citoyens, il peut alors étre
accueilli par ses pairs et devenir un Augure,

La Sphére de I'Ombre doit étre de 5, en plus
_des dbligations inhérentes au deuxiéme Statut.

Le Mage

Arrive 4 ce degré de puissance, le Mage prend
le nom d’Augure. Il est alors reconnu comme
un occultiste compétent et dépositaire d’un
savoir déja considérable. I1 oblient un
Prestige notable dans 1'Ordre Noir et sera
souvent considéré comme un instructeur
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intéressant pour les meilleurs Adepies, I1
commence i devenir un élément politique
potentiel et relrouve une ambiance de compé-
tition et d'intrigue comparable a celle
existant parmi les Profanes, mais infiniment.
plus mortelle et servie par des moyens bien
supérieurs...

TLa Spheére de 1'Ombre doit &ire de 7, en plus
des obligations inhérentes au troisiéme Statut.

- Le Grand Mage (ou Archi Mage)

Le Grand Mage prend le titre d’Armonciateur.
1 est alors considéré comine une sominité dans
1’Ordre Noir et ses expériences personnelles
sont sonvent uniques et riches de terribles
enseignements. Nombreus sont les Ammoncia-
teurs qid refusent, les tilres et postes officiels,
cherchant souvent & s’exiler ou 4 ouvrir une
Fosse ou wme autre école dans mm lieu
tranquille. Toutefois, environ un quart d’entre
eux continuent de se lancer dans la course an
pouvolr et subissent alors une terrible pression,
venue 4 la fois des Augures ambitieux, des
autres Annonciateurs mais aussi des Oracles
peu désireux de se voir évincés.

La Sphere de I'Ombre doit étre de 8, en plus
des obligations inhérentes au quatri¢me Statut.

Grand Maiire

Les Aungures Noirs de ce Statut portent le nom
d’Oracle, 1l existe de trés nombreux Oracles,
mais aucurn ne peut se vanter de commander a
I’ensemble de 1’Ordre Noir. I1 convient en
général de distinguer deux types d’Oracles :
ceux gui sont resté dans I'Ordre et qui sont
devenus trés puissais et incroyablement retors
pour avoir atteint un tel Statut, et les Oracles
qui se sont retirés. Ces derniers ont acquis 1mn
savoir suffisamment incroyable pour que les
Oracles, i dragon ou Kalimsshar lni-méme les
¢lévent 4 ce rang prestigieux. Bien peu se
vantent de leurs expériences, trop souvent
impossibles a décrire.

La Sphere de I"Ombre doit étre de 9, en plus
des obligations inhérentes au cinquiéme Statut

dlyde magie

Les écoles de T'ombre sont des lieux de
ténebres, (ue ce soit par discrétion pour
perdurer au sein des nations draconiques ou
par principe, ces académies soni toujours
installées sous terre, dans des lieux diffici-
lement accessibles. Hors de Kali, la
discrétion est primordiale. Les
sanctuaires magiques sont
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done toujours cachés et méme les fidéles ont
des difficultés a les trouver. Il n’y a pas de
cowtume de taille ou de style. Certaines sontl de
simples caves aménagées en lieu de culte oil les
adeptes se retrouvent pour étudier et prier,
alors que d’auires sont de véritables petits
villages troglodytes oit les adeptes peuvent vivre
en permanence. Les bougies, le suif et les
lampes 4 huile sont chichement disposées.

Dans Kali, les écoles ont pignon sur rue et
sont toutes des lieux de culte et d’étude
adminisirés par les Augures Noirs. Il en existe
de nombreuses dans chaque ville, de
nombreux Augures de haut rang s’installant.
avec leurs novices pour créer de nouveaux
cercles d’étude. Ces écoles sont souvent assez
grandes et logent les mages y étudiant, Le
style de vie varie du tout au toul, dépendant
uniquement de 1’Augure Noir dirigeant.
Certaines écoles sont des sanctuaires oppres-
sants, humides, entretenus par des laquais
morts-vivants, oil Ia vie peut &tre ponctuée de
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prigres, de cérémonies interminables et de
séances de travail proches de la torture. Mais
d’autres sont des lienx désinvoltes, oit chacun
méne son travail 4 son gré et se trouve libre
de ses mouvements.

(LﬁS FOSSCS

Les Fosses sont les écoles les plus
nombreuses et les plus connues. Ce sont les
seules implantées en dehors de Kali. On ¥
enseigne la Magie instinctive, rapide 4
mattriser et demandant pet d’installations.
Ce sont de pelites structures, ot les esclaves
sont souvent utilisés comme cobayes el ot les
Adeptes passent quelques semaines pour se
perfectionner ou apprendre de nouveanx sorts.

(Les gouffres . :
Tes Gouffres sont les plus dangereuses et les
plus terrifiantes de. toutes les écoles. On y
enseigne la Magie invocatoire. Ces écoles font
prévaloir de longs moments de méditation afin
de bien anticiper les forces que le mage va

meitre en cenvre, On dit souvent que les

‘corridors de ces écoles sont autant de

passages béants vers des Feries d’Ombre dont
powraient émerger de terribles créatures. Les
invocateurs de I'Ombre sont souvent des étres

anx agneis, toujours méfianls envers leur

environnement en souvenir de lewrs moments
de solitude dans ces couloirs sonmbres, hantés
par des bruits inquiétants.

105 AbImes

Les Abtmes sont des écoles surprenantes.

“Que ce soit par les arts qui y sont pratiqués
tou par la diversité de ses membres, les
surprises sont nombreuses. On y enseigne la
- sorcellerie et nombrenx sont les artisans 4 les

fréquenter dés qu’ils ont rénssl A s'atlirer les

- faveurs d’un dragon de 'ombre. La discipline
'y estlache, la commaissance se basant plus sur
-de difficiles expériences individuelles que par
- des régles systématiques. Cest en effet dans
‘les Abimes que 'on trouve les mages les plus
‘endurcis, capables des idées les plus
“insensées et des sacrifices personnels les plus
Jultimes. La scarification, Vantomutilation et
Texpérience de la douleur sont en effet pour

eux de puissantes Clés...

¢ le personnage

Aprés ces considérations sur la Sphére de
'’Ombre, la philosophie de ses adeptes et les

- écoles ot elle s’enseigne, voici les informa-

tions nécessaires A son utilisation en jeu.

‘Vous trouverez ici les différentes carriéres

présentes an sein de 1’Ordre Noir des mages,
eurs Avantages, leurs Compétences particu-
eres et de nombreux sorts pour les incarner.

Tout ce nouvean matériel doit &tre approuvé
par votre meneur de jew avant d’étre utilisé

‘pour éviter un éventuel décalage entre

Personpages d'un méme groupe. Sachez aussi
que si votre MJ peut accepter de nouveaux
traits en votre faveur, les mages de I'ombre
sont affectés par des limitations qu'il peut

. 8ussi imposer,

(parﬁculafités des mages de ’ombre
~Altention, la Sphere de I'Ombre et les sorts

qui en dépendent ne peuvent normalement
&tre acquis que par les magiciens disposant
de La marque de 1'Ombre (cf. Faveur du
méme nom, p. 251 du livre de base). Qu’ils

- I'aient. obtenu par le biais d*un Lien d"Ombre

ou par un Avantage 4 la création (ce qui
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implique alors une instruction durant
T’enfance), ils doivent avoir montiré des
aptitudes pour cette magie particuliere. Mais
certains mages peuvent aussi s'étre aventurés
sur les voies tortueuses de 1'Ombre par
d’ambitienses recherches personnelles. Cet-
ci sont conms sous le nom d’Autocrates. Les
Autocrates sont officiellement interdits par la
caste noire des mages et n’en sont pas
reconnus, Les Autocrates doivent impérati-
vement posséder le Désavantage suivant.

(Nouvco,u Désavam'agre

Antocrate (3)

Le persormage est un utilisateur autodidacte de
la Sphére de 'Ombre. T1 peut avoir acquis ce
savoir par I'etude de lvres interdits subtilisés
i des mages de 'ombre, ou pire, avoir rencontré
un mage de I'ombre peu regardant qui a ex
I'inconscience de 'instruire de son propre chef.
L’Autocrate peut alors développer la Sphére de
I’'Ombre et des sorts de Tombre. Ce
Désavantage doit systématiquement faire 'objet
dune préparation conjointe avec le meneur de
Jjeu, qud se chargera de déterminer les circons-
tances exactes de ces études autonomes. Le
persormage Autocrate obtient artomatiquement
le Désavantage Eaonemi (5) qui représente le
dragon, la faction ou les membres de la caste
noire qui recherchent les Autocrates et pexvent.
posséder des informations sur lui (& discrétion
e MDD, Tl obtient également Mé&fiance (2), qui
découle de sa crainte. d’étre découvert. Aucum
de ces dewx Désavantages ne rapporte bien stir
de points d’Avantages...

Toutes les Compétences et Priviléges qui
suwivent sont accessibles aux Angures Noirs,
les Adeptes n’étant pas instruits de ces
capacités que les Augures protégent assez
jalousement. Bien sfir, les Autocrates n’y ont
pas accés non plus. Les sorts sont par contre
accessibles a tous, Augnres Noirs, Adeptes,
Autocrates et autres. Il conviendra juste an
meneur de jeu de relier le passé de I’Auto-
crate 4 ses choix.

(Compétences

Cartographier les réves (Pratigue)

Cette Compétence est identique a celle qui
est décrite dans Les Voiles de Nenya p. 42.
Par contre, elle ne peut pas dépasser B +
Tendance Dragon et n’est accessible qu’aux
Augures Noirs possédant déja la
Spheére des Réves a 8.

Magie del’ombre

et rendances

Lutilisation des Sphéres
de magie est imitée par
la Tendance Dragon de
chaque mage, qui peut
Vutiliser jusqu'a un
niveau é¢gal & sa
Tendance Dragon + 8.
Mais cette régle ne
s'applique que pour les
huit Sphéres draconigues.
La Sphére de 'Ombre est
soumnise @ la Tendance
Fatalité. Plus qu'une
simple Compétence, I
Sphére de I'Ombre est
une philosophie qui
demande des sacrifices
moraux et une
orientation d'esprit
s'opposant
systématiquement a
lidéologie draconigue, De
méme, c'est le dé de la
Fatalité qui compte lors
du lancement des sorts
de Uombre et qui sert &
déterminer d’éventuels
Miracles. Comme énoncé
précédemment, il est
toujours possible de
développer une Sphére @
un certain score, puis de
voir baisser la Tendance
limitative. La Sphére
reste alors utilisable a un
score égal d sa Tendance
limitative +5 AU
MOMENT de son
wiilisation. Eile est figée
a son score établi, et ne
peut plus progresser
avant que les Tendances
ne repoussent la limite,
Seuls les humains sont
sujets a cette régle, les
dragons et les autres
créatures élémentaires
ayant des rapports
différents avec les forces
magiques,




changer de carciére

Lorsqu’un personnage
décide de changer de
carriére, il conserve son
Statut d’Augure Noir,
ainsi que les Bénéfices
et Technigues qui en
découlent, mais perd
l'usage des Bénéfices
spécifiques 4 sa carriére
- conséquence de Uarrét
de leur pratigue et du
changement d’optique
du personnage.

11 hid est ensuite
possible de choisir une
nouvelle voie, mais le
coitt de toutes les
Compéiences
spécifiques & cetie
nouwelle carriére sera
doublé. Par exemple, un
invocateur souhaitant
devenir nécromant
devra, en s'engageant
dans cette voie,
dépenser dewx fois plus
de points pour
développer Nécromancie
- Compétence
correspondant & la
spécialité de sa nouvelle
carriére,

De plus, tous les
Priviléges de caste
voient leur cofil
augmenié de 2.

Domipation (Influcuce)

Cette Compétence représente une capacité a
se faire recommaitre des créatures de I'Ombre
et 4 g'en faire parfois obéir, ce qui induit une
sorte d’immemité. Le mage confronté a vme
créature de ’'Ombre effectue un jet de Social
+ Domination contre une Difficulté égale 4
Volonté x 8 de la cible. Si le jet est réussi, la
créature recommait un Augure Noir et le laisse
tranquille. Avec un Niveau de Réussite, la
créature consent 4 ignorer les compagnons de
T’Augure, jusqu’a un par Point de Présence.
Avec deux Niveaux de Réussite, la créature
est partiellement soumise et I’Augure peut
lui donner un ordre mineur (pas plus d’une
demi-heure de résohution).

Néeromancie (Fhéorique)

Cette Compétence rassemble toutes les cormais-
sances liées aux morts-vivanis, 4 leur métamor-
phose et 4 leurs contumes. Elle peut s’utiliser
de différentes fagons, Avec UAtiribut Mental,
elle permet de connaitre les aspects morbides
du Patalisme, les différentes catégories de
morts-vivants et leurs pouvoirs atiribués. Avec
Manuel, elle permet de procéder aux rites
funéraires et aux actes de conservation des
corps, comme la momification et les emban-
mements. Enfin, avec Social, elle permet
d’évoluer dans Ia société mort-vivante de Nadjar
et d’éviter les impairs qui froisseraient. les
Patriarches. Bien sfir, bien peu osent explorer
trop avant cet aspect de la Compétence...

(priuiléges

Nom de Balimsshar (3)

En évoquant 4 demi-mots son affiliation au
Héranl de la Fatalité, le personnage peut
provoquer la crainte et respect de son interlo-
cutenr si celui-ci est de Statut équivalent ou
inférieur (ou croit ’étre). Le personmage effectue
un jet de Social + Intimidation contre Mental +
Volonté de sa cible. Avec un jet réussi, le
personnage provoque la passivité, hésitation et
la crainte, Avec1n Nivean: de Rénssite, 1a victime
est effrayée et incapable d’agir 4 Penconire du
persommage. [lle est tremblante et hésitante.
Avec deux Niveaux de Réussite, la victime est
paralysée de peur et sera incapable de parler de
cette expérience par petr des représailles.

Puissance de samg (5)

Lorsque I’Augure Noir décide de puiser dans
ses Réserves et de se mutiler pour obtenir
des Points de Magie, il obtient deux Points
de Magie par case cochée au lieu d'un seul.

( optiques de cacriere
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Sortilége fétiche de I'Ombare (4) :
Permet de maitriser parfaitement Ia’
technique de lancement d’un sortilege de la:
Sphere de 'Ombre. Grace a ce Privilege, le
mage gagne wi bonus de 4 chaque fois qu*il:
lance ce sortilége précis. Il est possible de
choisir ce Privilege deux fois, pour des sorti-
leges diflérents. :
Note : tous les mages spécialisés dans une

Sphére ont droit & ce Privilége de caste. :

De plus, Kalimsshar a laissé ses adeptles toujours 1’équilibre élémentaire. Beaucoup
développer de nouvelles carriéres propres i d’invocateurs sonl doltés dtn courage
Ia magie de "ombre. confinant 4 I'inconscience, bon nombre
: d’entre eux ayant disparn suite a des

N est possible de

Cf. Les Voiles de Nenya p. 34 Portails d*Ombre. Ceux qui ont survécu 4 ces le deuriéme Statut,
Pour ces mages, leur Interdit est une désagréables expériences en ressortent celui d'Initié, ce qui
profession de foi. Tls sont parmi les plus sages toujours méfiants et nervers. n'empéche pas un

dans la philosophie de 'Ombre et respectent personnage plus
expérimenié de se

U'une de ces optiques.

Yoix de Ralimsshar (4) Dans ce cas, tous les

Lorsque le personnage effectue un jet en’
rapport avec 1’Attribut Social, i1 peut doubler -
cet Attribut pour un jet. Ce Privilége est. .
utilisable une fois par jour par Point de-
Tendance Fatalité.

augmentés de 1 par

a partir du deuxicme.

Les profils qui suivent n’ont rien d’absolu, Tls
sont accessibles & tous les mages de 1a caste
noire. Les autres utilisateurs de la Sphére de °
1"'Ombre peuvent les choisir s’ils deviennent
des mages 4 part entiére. Ce changement est -
soumis aux régles indiquées en marge.
Pour s’engager dans un de ces profils, le
personnage doit juste remplir les conditions |
précisées et passer l'épreuve d’entrée’
résumée sommairement avec la description
de chaque carriére. Ensuite, toul en’
conservant les Bénéfices et Techniques
correspondant 4 son Statut de mage, il
développe naturellement wn mnouveau !
Bénéfice propre 4 sa carriére. '

Rassemblant les décus de l1a caste des mages,
Kalimsshar a pris 4 son compte I'éducation -
de certains mages selon des voies proches de :
celles de Nenya, mais sans faire valoir de’
surveillance sur les Sphéres développées, De -
ce fait, certaines carriéres sont. ouvertes aux
mages de l'ombre selon la description
dommées dans Les Voiles de Nenyua.,

L’enchantenr

Cf, Les Voiles de Nenya p. 85

Les mages enchanteurs de Kalimsshar
préferent souvent magnifier la puissance de
la sorcellerie par son impermanence. De ce
fait, ils sont sensibles & la magie * figée ”
des spécialistes - des . rituels, mais en
réprouvent la stabilité. Pour eux, la magie
est une force vive qui doit rehausser la vie
de son éclat et non briller perpétuellement.
Iis cherchent rarement: 4 faire perdurer
leurs créations,: toujours en quéte de
changement et de nouveauté.

suvoeatenre problémes avec les créatures qui hantent les choisir une carriére dés

tourner également vers

minimums requis sont

Statut supplémentaire




pourlemy:
xalimsshar
et les nécromants

Kalimsshar réserve un
statut particulier aux
nécromarnts. Il
considére ces derniers
comme des pions,
nécessaires pour
effrayer les populations
fidéles a la cause
draconique et atiirer
Pattention. Tant que
UTnquisition
pourchasse des hordes
de morts-vivants, elle
n'en est pas a
rechercher ses meilleurs
agenis qui eux sont
infiltrés dans la société
draconique. De ce fuit,
Kalimsshar aide
parfois les nécromants
mais les laisse quelque
fois tomber sans
remords. Bien des
nécromants vivent
dans Uillusion d’étre les
vrais serviteurs de
Kalimsshar et seuls les
plus vieux ont compris
leur instable position.
Ils s’en accorunodent,
tentant de rester assez
fins dans leurs
méthodes pour ne pas
risquer leur propre
pean et ne font preuve
d’aucune solidarité
avec leurs novices
bercés d’illusion.

Le néeromant
Devise : “ La morl n'est qu'un passage. Le
corps n’est qu'un outil. ”

Motivations : outrepasser, contréler et trans-
cender.

Interdit : “ L'Titernité n'existe pas... ”
Requiert : Nécromancie 4 6, Magie invocatoire
a b, Tendance Fatalité 4 3, 4 an maximum en
Lmpathie

Spécialisation : Nécromancie - le personnage
ne peut, etre spécialisé dans aucune Compé-
tence Sociale.

Bénéfice : Sacrifice

Le nécromant peut canaliser ’énergie vitale
d’un &tre en trajn de mourir, gue ce soit de
son fait ou dume cause exiérienre (maladie,
vieillesse, combat, etc...). En se concentrant,
il peut transformer cette énergie en Points de
Magie. Il effectue un jet de Mental + Sphere
de POmbre contre vme Difficulté de 10, Par
Niveau de Réussite et jusqu'a vn maximum
égal au nombre de cases de blessures de la
créature (cochées ounon), i1 obtient un Point
de Magie dans sa Sphére d’Ombre ou dans
sa Réserve. Il ne peut les attribuer & d’autres

Sphéres. Certaines créatures, comme les
dragons ou les &tres nés de la magie ou
résultant d*un sort, ne sont pas affectées, pas
plus que les morts-vivants. Ces points sont
durables et limités par la Sphére ou la
Réserve. Ce Bénéfice doil &tre utilisé dans le
méme tour ou le tour suivant la mort de la
victime,

Le profanatenr

Devise : “ Nulle régle n’¢léve I'Honume...
Motivations : libérer, corrompre, éveiller.
Interdit : © Tu ne t'engageras jamais... ”
Requiert : Social 4 5, Psychologie 4 6, Discrétion
4 5, Castes a B, Magie instinctive 4 5
Spécialisation : Psychologie

Bénéfice : Murmures des ombres

Torsqu'il tente de modifier les convictions -

d’une personne (que ce soit par I'utilisation
d’un sort ou par Baratin ou Psychologie), le
personnage peut ajouter sa Tendance Fatalité
an résuliat de son jet. T1 est alors investi de

1a langue mielleuse de Kalimsshar et trouve -

plus facilement les mots qui sémeront le

doute, provoqueront la sédition et libéreront

son interlocuteur du carcan de ses convic-
tions. Bon nombre de ces mages sont alliés
avec les Tentateurs, auxquels ils fournissent
une aide magique considérable.

Le spécialiste ¢lémentaire

Cf. Les Voiles de Nenya p. 34

Te mage de Tombre spécialiste préfére
presque toujours se spécialiser dans la
Spheére de ’Ombre. En effet, ses aulres
Sphéres sont toujours sowmises a des limita-
tions du fait de ses Tendances, sans parler
de la difficulté de s’instruire auprés de
dragons ou de mages d’autres éléments qui
sont presque introuvables & Nadjar...

Le spécialisic des ritnels

Cf, Les Voiles de Nenya p. 84-35

Les mages qui choisissent celle voie sont
souvent d’anciens artisans noirs qui désirent
sublimer leur art en y ajoutant la magnifi-
cence de la magie. Lorsqu’ils ne le sont pas,
ils ont souvent dans leurs relations de

nombreux artisans noirs dont les chefs
d’ceuvre n’ont d’égal que la profondeur de
lensr folie.

Le tnenr de réves

Devise : “ L'inconscient sera notre champ de
bataille ”

Motivations ! explorer, dévoiler, transformer.
Interdit : ©“ Tu ne pénétreras jamais 'esprit
des dragons. ”

Requiert : Sphére des Réves a 4, Sphere de
1’Ombre 4 5, Magie invocatoire 4 7, Psycho-
logie 4 5

Spécialisation : Cartographier les réves
Bénéfice : Intrusion mentale

1e tueur de réves acquiert un bonus égal 4 sa
Tendance Fatalité lorsqu’il utilise un sort
visant 4 entrer dans 'esprit d’'une victime
plongée dans un cauchemar (le menewr de jeu
est libre de décider de la présence de ce
catichemar). Une fois dans I'Fther, il peut
ajouter sa Tendance Fatalité a tous ses jets
impliquant 1’Attribut Social.

srnlrg |

Effets : Le mage détermine
avec précision 'age d’un objet.  Clés : Gargouillement de
Si ce dernier comporte des

Difficulté : 15

gorge, tune de 1’'Ombre,

les sorts de ombre
regroupent les domaines que
Kalimsshar s’est plu &
cautionner au cours des Ages.
Tous les mages de l'ombre
penvent accéder A ces sorts
méme si certains seront plus
ou moins difficiles 4 dénicher
selon la carriére choisie, le
type d’école fréquenté ou le
maitre rencontre.

(Matgic instinciive

Age
Niveau : 1
Coiit : 3

Temps d’incantation : 1 action

Difficulté : 10

Clés : (Bil fermé, rune de
1’Ombre, main ouverte, pouce

et index formant un cexcle,
MUrmre

parlies amovibles ou d’ori-
gines différentes, le sort est
capable de les différencier.
I objet peut avoir une taille
maximale d*un métre cube., T
est possible de lancer ce sort
sur un homme ou un animal
(Difficudte 15) ou sur une
créature  élémentaire  ou
surnaturelle (Difficulté 20).
Certains dragons peuvent &tre
pris pour cibles a4 une Diffi-
culté de 85 s'ils tolérent le
sort, Ce sort permet de
commaitre avec précision
TAugure de naissance d’une
persomme ou 1’époque de
confection d’un objet rare, Ti

- 1’y a pas de Hmite de temps.

Griffe d’os
Niveau : 1
Cotit : 5

Temps d’'incantation : 1 action

morceaut de chitine long d’un
pouce

Ejffets : Le mage enfonce bruta-
lement le morceau de chitine
dans son avant-bras. Ce
dernier semble alors pousser
dans la chair du mage et
comprime ses muscles en les
rétractant pour dévoiler les os.
La chitine forme de nouveaux
tendons et g’étire en fines
lames. lLa souffrance est
incroyable, mais la griffe
obtenue inflige des dommages
de 12 au corps i corps. Elle
déchire les armures et divise
toutes les armures sans métal
par deux. Le mage obtient un
bonus de toucher de +2 4 ses
attaques par Nivean de
Réussite an lancement. On ne
peut parer avec cette griffe qui
perdure une heure par point
en Ombre.

pourle My :
galimsshar

et les nécromants
(suite)

L’exemple le plus secret
de cette situation reste
le royaume de Zangar,
que Kalimsshar
soutint tant qu’il avait
besoin des nécromanis
zangaris pour altirer
Vattention. Une fois
que ses agents infiltrés
ailleurs ont eu fini lewrs
actions, il laissa les
nécromants sans
recours el donna
secrétement des
informations ¢
I'Tnquisition pour
dénicher ces

“ profanateurs ". Il ne
leva pas le petil doigt
pour les aider durant la
Troisiéme Croisade, ses
fils se retirérent
brusquement sur son
ordre. Il se débarrassa
ainsi de serviteurs
inutiles et devenus
ambitieux et fit mine
de perdre une famecuse
manche face @ ses
fréres el sceurs...




Révélation
Niveau : 1
Coiit : 5
Temps d’incantation :
immédiat

Difficulté : 15

Clés : Morsure de la langue,
yveux fermés, main devant les
yetx

Effets : Le mage se mord la
langue et avale son propre
sang. En un instant, des
vapeurs rouges dansent
devant ses veux clos et
dessinent des formes évoca-
trices, Leur interprétation est
immédiate et révele le
sentiment majeur qui anime la
cible 4 cet instant. Pour le
mage, il semble s’écouler
plusieurs minutes mais en
réalité, cela ne dure qu’une
seconde. Si la cible a une
Empathie supérieure a la
Volonté du mage, ce dernier
doit effectuer un jet de Mental
+ Volonté contre une Difficulté
de 15 ou subir un malaise dii
au conire-choc. Il est alors
déséquilibré et confus, et stbit
un malis de 5 A toutes ses
actions pour cing minutes,

Méichoire moustrucnse
Niveau : 2

Coiit : 8

Temps d’incantation ;

1 tour

Difficulté : 20

Clés : Sable noir de Kali, sang
humain, rune de ’'Ombre
Effets : Le mage verse le sable
dans sa main et s’entatlle la
paume pour 'imbiber de sang,
11 porte le mélange 4 sa bouche
el se concentre un instant. Dés
que le sort est incanté, le mage
peut faire jaillir de sa bouche
de longs tentacules noirtres
semblables & des anguilles.
Ces tentacules portent &
chacune de leur extrémité wme
de ses dents rendue acérée,
Les tentacules font. dix métres
de long par point en Ombre et
le mage peut s’en servir pour
attagquer, enlacer ou se iracter.
Il g’en sert avec un jet de
I'Attribut concerné et
avec une Compétence

¢gale 4 sa Coordination, gu'il
la posséde ou non. Exemple :
pour frapper ou enlacer,
Physique + Coordination
contre la Difficulté du lype
d’attaque.,

On ne peut ni charger ni faire
d’attaque brutale. Si un
tentacule est touché et que
lesquive échoue, le mage
subit les dommages normaus
sans armure et le sort est
rompu. Le mage a alors la
bouche en sang et meurtrie.
La résistance des tentacules
permet de supporter le poids
du mage, sans plus el toul
dépassement arrache une
partie des gencives. Le sort
dure (8 + 2 par Niveau de
Réussite) tours,

Dard de Falimsshar

Niveau : 2

Cotit : 7

Temps d'incantation :
immédiat

Difficulté : 20

Clés : Tléchettes a poinie
d’obsidienne, balayages des
bras

Effets : Le mage jette la
fléchette vers Pombre de son
adversaire. Celle-ci touche
automatiquement et se plante
dans tous les supports. Elle
ne peut s’esquiver ou se
parer. Elle immobilise 1a cible
tant qu’elle n’est pas 6tée. La
victime peut parler mais tout
mouvement est impossible.
Ce sort a une portée de trente
meires et n’est pas utilisable
dans les lieux trés sombres,
ot 'ombre de la cible n'est
pas netle.

Fiotion contrdlée
Nivean : 2

Coitt : 4

Temps d'tncantation :

3 actions

Difficulié :

5 4+ Volonté de cible x 3

Clés : Mains paumes vers le::

bas, mouvement rapide- des:
doigts, yeux révulsés ..k
Effets : Ce sort permét :d
modifier un sentiment de’la:
cible et de le rmplacer'pai‘ utl

autre durant (1 + Niveaux de.
Réussite) minutes. La eible ne
se rend compte de rien mais:
interpréte 4 son gré le:
sentiment qui "habite, A la fin.
du sort, la cible est prise d’un
léger malaise et de maux de
téte. Elle se souvient de son
revirement passager mais sera
incapable de Vexpliquer.
Fixemples d’émotions :

peur, haine, amour, envie,:
passion, dégofil, irritabilité,
euphorie, malveillance,
fatigue, paresse, vitalité,
courage, désespoir,

Effets : Le mage projetie son
esprit aux frontiéres du
Gouffre des émes et tente
de retrouver I’'dme errante
d'un défunt. I'époque du
décés peut étre d'un siécle
par point en Ombre. Le
mage rassemble les effluves
de cette me amnésique et
commmunique  télépathi-
quement avec. Les chances
cpour que 1"dme comprenne
ce qu'on hd dit ou réponde
& une question sont égales 4
i la Tendance Fatalité du
‘lanceur + Niveaux de
- Réussite sur 1D10. Te
contact dure tme minute par

Présenee sulfurense

Niveau : 3 : Point de Volonté du mage.
Cott : 10 : Ce sort est une variante du
Temps d’incantation : . dialogue tnortuaire, mais
1 tour - infiniment plus dangereuse,

Difficulté : 25
Clés : Rune de I'Ombre, poudre -
de diamant (au moins 50 g),

mélopée rapide :
Effets : Le mage étale la -
poudre de diamant sur son

visage en psalmodiant. Tl se -
pare alors d’tme allure presti
gleuse apte 4 subjuguer ses
interloculenrs. 11 peut.
influencer (1 + Niveaux de |
Réussite) personnes. Tes
cibles affect¢es considérent le
mage avec intérét, appréciant
son jugement et cherchant :
instinctivement 4 lui plaire et
4 s’en approcher. Le mage |
peut influencer les avis des :
cibles, mais les revirements -
notables demandent un jet de -
Social + Présence contre une
Difficulté égale A deux fois 1a *
Volonté de la cible. I
revirement complet et Ia °
négation de ses convictions
profondes sont impossibles.

bien que plus précise. En
cas d’échec au lancement, le
mage doit effectuer un jet de
Memntal + Volonté contre une
Difficulté de 20 ou perdre
son fime, aspirée par le
Gouffre. I meurt alors
instantanément,

La lannne de Fali

Niveau : 2

Coiit : 10

Temps d'incantation : 1 tour
Difficulsé : 10

Clés : Sablier de sable noir,
rune d’Ombre sur la cible,
cérémonie nocturne

Effets : Le mage plonge ses
mains dans le torse de sa
cible mortvivante et lui
arrache le reste de son coetr,
qu’il jette en direction de
Shar pour créer n pont avec
le coeur de Kalimsshar qu’il
scelle en placant le sablier
dans la plaie béante. Le mort-
vivant ainsi ensorcelé restera

( Magie invocatoice animé jusqu’au premier jour
S R du prochain Augure du
Esprit dii Gonffre Fataliste et se libérera ainsi
© . Niveauw: 1 des contraintes d’existence
S Cotigr 8 lud étant imposées.
“Temps d'incantation :
20 minutes . Dette de Halimsshar
Difficulté : 15 ° Niveau: 2
Clés : Chant murmuré, bras - Cont : 12
écartés; “yeux clos, ohjet Temps d’'incantation :
. personnel ou og 2 heures

LES pOUVOIRS

Difficulté : 20

Clés : Sablier de sable noir a
briser, sentiment de peur
chez la cible (4 provoquer)
Effets : Ce sort permet
d’altérer la force vitale qui
sous-tend 1'dme d’un
humain pour le faire vieillir.
La cible vieillit de (& +
Niveaux de Réussite) ans,
La cible vieillit visueHement
en  accéléré, sa pilosité
abonde et son visage se
creuse instantanément de
rides. On ne pent lancer ce
sort que deux fois sur la
méme cible, aprés quoi
Vdme est altérée et peu
malléable.

Flux vital

Niveau : 2

Cotit : 8§

Temps d’incantation :

2 actions

Difficulté : 15

Clés : Runes de 1’"Ombre,
bras tendus, frémissement
protond, yeux fermés

Effets : Le mage léve les
bras au ciel et les brague
vers deux cibles. Des arcs
d’énergie pourpre crépitent,
entre ses mains et ses
cibles. Il peurt alors 4 son gré
interchanger des cases de
blessures entre les cibles,
gqu’elles soient cochées ou
non. Il peut décider d’étre
un des protagonistes, Le
transfert dure une action par
case transférée. Ancune case
n'est régénérée par ce
processus et les deux cibles
subissent des souffrances
intenses durant tout le sort,
(+5 a la Difficulté de toute
action entreprise).

Le sort dure tant que le
mage est concentré,

Fitwetute de POmbre

Niveauw : 2

Coiit : 6

Temps d'incantation :

2 actions

Difficulté ; 15

Clés : Poussiére de charbon,
posture élancée

Effets : Le mage jette la

poussiére de charbon anx
pieds d’une cible {(de moins
de cing meétres) située A
moins de quatre métres et
1éve les bras au ciel dans un
geste brusque. La poussiére
devient alors de longs filets
d’Ombre gluante dont les
plus épais ressemblent. 4
des serpents. La cible doit
effectuer tm jet de Physique
+ Esquive contre une Diffi-
culté de 15 + 5 par Nivean
de Réussite du mage pour
ne pas &tre saisie et empri-
sonnée, Les tentacules ont
une Force égale au score
d’Ombre du lanceur el s’en
libérer demande um jet de
Fhysique + Force conlre tme
Difficulté de Mental +
Ombre du mage, Ce sort
dure (1 + Niveaux de
Réussite} tours.

Vision trammmatiqne
Niveau : 8

Coiit : 12

Temps d'incantation : 5
tours

Difficulté : 20

Clés : Rune de 1’'Ombre,
cercle d’évocation tracé au
gsang de fluix

Liffets : Le mage crée un
pont spirituel avec le
Gouffre des fmes, 11
échange alors I'esprit de sa
victime avec une &me
errante et incompléte. La
victime subit. alors la pire
des expériences d’Owire-
Tombe tout en restant
consciente. Durant ce
temps, lesprit échangé
tente de se libérer de ce
corps qui le fait souffrir, Le
corps est pris de convul-
sions, se mutile et cherche
a se dégrader. Le sort dure
(1 + Niveaux de Réussite)
minutes, Lors du retour de
Pesprit de Ia victime, cette
derniére doit effectuer un jet
de Mental + Volonté contre
nne Difficulté de (15 + 3
par minuwle de

I’échange).

Si ce jet est raté, I'espril ne
peut se réintégrer el
deviendra  un  Hsprit
tourmenté.

L'espril prisonnier mutilera
le corps jusqu’a la mort. Si
le personnage retrotve son
esprit, il aura subi une
Figratignure par minute du
sort et restera & jamais
marqué, Il obtient alors le
Désavantage Mauvais
souvenir et Déviance (au
choix), ce dernier se
manifestant dans les semai-
nes guivantes conume un
effet secondaire.

Portail de désespoisr
Niveau : 3

Coiit ; 15

Temps d’incantation : 15
minutes de préparation, 1
minute devant la cible
Difficulté : 25

Clés : Rune de 1’Ombre,
runes des Réves, posture de
méditation, rictas, riles
mogquenrs

Effets : Ce sort est semblable
au sort Psychonaute (cl. Les
Voiles de Nenya, p. 45). U ne
s'utilise par contre que sur
une cible en proie 4 un
cauchemar, TLe ou les inlrus
entrant dans le cauchemar
rencontreront towjours des
situations désagréables on

. dangereuses, vu Délat

d’esprit du dormeur. I1 est
possible de rester dans le
catuchemar tanlt que le
dormeur est inconscient. Si
les intrus réglent la situation
elfrayante (comme détruire
un monstre hidenx et
agressil), ils risquent de
transformer le canchemar en
réve et doivent alors instan-
tanément jeter 110 (mon
modifiable, pas de
Tendances)




Mocrt-vivant asservi
FOR 7 RES &8
INT & VOL &
cCOoO 5 PER 5
PRE 1 EMP NA
Physique : &

Mental ; 2

Manuel : 3
Social : NA

Armure : selon dotation
Initiative : 3d

Seuils de blessure
Egratignure 0000
Légere 000 NA
Grave (80, NA
Fatale OO NA
Mort (80

Tendances : les morts-
vivants asservis ne
peuvent utiliser les
Tendances. s ont un
score de Fatalité égal a
celui du mage (au
moment du lancement )}
pour déterminer les
effets de sorts.

Compétences : le mort-
vivant asservi conserve
ses Compétences
Physiques, mais
amputées d'un point. Il
ne peut servir de mentor,
Il n'a plus de Bénéfices,
Techniques, Priviléges
ou Faveur. Par conire, il
obtient
automatiquement les
Faveurs suivantes : Sens
de la vie et Frayeur.
Matériel usuel : selon
dotation

sous lewr Volonté. Si ce jet
échoue, ils se dissolvent et
disparaissent comme dans le
cas d'un réveil inopiné. Sice
jet est réussi, ils sont bannis
de l'esprit du dormeur, qui
s'éveillera quelques minutes
plus tard en se souvenant
d’avoir révé d’eux.

Rapypel deaconique

Niveau : 8

Coiit : 30

Temps d'incaniation : 8 towrs
Difficulié : 25

Clés : Un os de dragon, de la
terre corrompue de Kali mélée
aun pen d’élément du dragon
Effets : Le mage de Pombre
appelle Vesprit élémentaire
du dragon décédé a qui appar-
tient 1os. Le dragon se
manifeste sous une forme
spectrale, composée d’Ombre
et de restes de la matiére
élémentaire du  dragon,
L’esprit est souvent furieux
d’avoir été extirpé du flux
élémentaire ot il sommeillait
et le mage devra effectuer un
Jjet de Mental + Volonté contre
la Volonté du dragon. Ce
dernier posséde les Caracté-
ristiques de sa forme draco-
nique (sauf pour les enfants
de Khy). Par Niveau de
Réussite, le dragon est soumis
pour un quart d’hewre, Durant
ce temps, son corps obéit au
mage et agit pour lui. Le
dragon reste de toutes facons
réticent et refusera d’instruire
le mage ou de répondre A ses
questions 4 moins que le mage
weffectue un jet similaire pour
chaque quesiion. En cas de
combat, le dragon dispose de
toules ses facultés et devra les
utiliser. Il ne laisse aucune
trace et tous ses coups
physiques sont portés avec
son corps spectral, qid géle et
nécrose les chairs. Si le mage
n’obtient pas de Niveau de
Réussite a son jet de contrdle
initial, le dragon reste inaclif
et invective copleusement le
mage avant de se dissiper. Il
persiste un tour par catégorie

d’dge. Sile jet est raté, le

dragon est libre de toute
entrave et agresse le mage
tant qu'il persiste. Sile jet est
un Echee eritique, le dragon
dévore I'ame du personmage et
emméne son corps dans le flot
élémentaire dont il provient.
Le mage metist sans recours.

( sorcellerie

Echardes d’Gubre

Niveau : 1

Cotit : 2 + 1 par projectile
Temps d'incantation :

10 minutes

Difficulté : 15

Clés : Rune de I'Ombre, longs
clons d’acier, huile noire,
posture (4 genoux)

FEffets : Le mage enfonce les
clous le long des os du dos de
sa main pour en faire des
fiéchettes mortelles. Lorsqu’il
le désire, le mage peut retirer
un clon et le lancer sur une
cible située jusqu’a (Force x 3)
métres. Tes clous se lancent
avec la Compétence Armes de
distance et offrent un bonus de
+1 au toucher par jour passé
dans le mage (an maximum
égal 4 deux fois le score de
Tendance Fatalité an moment
du lancement du sort). Les
clous sont indéteciables a 'ceil
nu tant qu’ils sont enfoncés et
lors de leur lancement, ils
laissent un long sillage de
fumée glaciale et noirfitre. Tant
qu’il conserve les clous en lui,
le mage doit garder cochées
autant de cases de blessures
que Ja moitié du nombre de
clous (en commencant par les
Egratignures et arrondi au
supérieur). Ces cases sont
impossibles A effacer ou a
déplacer que ce soil par magie
ou par médecine.

{Fil de vie

Niveau : 1

Coiit : 7

Temps d’incantation ;.

2 minutes RRPRERI:
Difficulté : 15 . Crat

Clés : Ovale au sol en forme::

d’ceil de la Fatalité,: appe.
autoritaire aaiid

i LES pPOUVOIRS ‘

Effets Ce sort permet

d’enchanter une zone en y
concentrant les forces primales

de la vie. I/ovale peut faire

Jusqu’a dix métres par point en

Omnbre, Toutes les créatures i

Pintérienr de cetle zone lors de .
la fin de I'incantation sont -

alors soignées d’une case de
blessure (la plus

plus de (Niveaux de Réussite)

cases qu'il peut régénérer chex

une cible ou plusieurs. Tout
mort-vivant présent dans le
cercle prend un nivean de
blessure par Niveau de
Réussite du mage et devra
sortir, ne pensant plus qu’a
cela. Toute relation sexuelle
dans le cercle est fertile et
donnera wn ou plusienrs
enfants tout a fait normanx.
Les champs ainsi bénis verront
lewr récolte doubler lors de la
prochaine moisson. Au dehors
du cercle, une surface impor-
tante (ume bande d’environ la
moitié du diamétre) sera
instantanément drainée de sa
force vitale. les champs
deviendront envahis d’herbes
rachitiques, la récolte pourrira
et les personmes présentes
subiront un niveau de blessure,
Ies morts-vivants tomberont
en poussiére et leurs specires
reviendront périocdiquement
hanter ’endroit.

Servitnde de POubre

Niveau : 1

Coiit : 6

Temps d'incantation :

5 minutes

Difficulté : 15

Clés Rune de 1’Ombre,
cadavre, sentiment de vitalité
FEffeis : Ce sort permet de
transformer un cadavre ou son
squelette  en un serviteur
animé.. dénué de toute
émotivité.. Une partie duo
caractere du défunt est encore
perceptible (brutalité, finesse,

r’_ébé]]:[on‘,ze‘w.), mais le mort-
i vivant est amnésique, 4 peine

coniscient de son état, Il est

‘soumnis &'la-volonté du mage -
e stera. animé jusqu'an

basse
cochée). Le mage dispose de

- prochain jour du Serpent +
(Niveaux de Réussite) jours,
Les mages de 'ombre nsent
souvent de drogues pour
provoquer leur vitalité ou
accomplissent de longues
périodes de repos avant de
lancer ce sort.

Champion de '@mbre
Niveaw : 2

Cofit : 7

Temps d'incantation :

20 minutes

Difficulté : 20

Clés Un objet non
ensorcelé, sang d’Abomi-
nation, rume de 1’'Ombre
tracée du doigt sur Pobjet
Effets : 1& mage de 'ombre
utilise ce sort pour conférer
4 une créature mort-vivanie
1m honus de (3 + Niveaux de
Réussite) dans un Attribut et
de (2 + Niveaux de Réussite)
dans deux Compétences.
L’ocbjet choisi doit &lre en
rapport avec les Compé-
tences angmentées. Chaque
mort-vivant ne peut avoir
qu’un sort de ce type sur lui.
Si le mort-vivant est physi-
quement séparé de I'objet, le
sort est rompu. Les morts-
vivants enchantés sont
souvent chargés de missions
spéciales et commandent
alors des hordes de créa-
.. tures de I'Ombre.

. Mivoir des sonvenirs

" Niveau : 2

Cotit : 8

Temps d’incantation :

20 minutes

Difficulté : 15

Clés : Miroir, poudre blanche,
poudre noire

Effets : Le mage ensorcelle un
miroir pour observer des
images s'y étant reflétées
auparavant. Il jette deux
poignées des poudres sur le
miroir et incante. Iles
poudres s’animent alors et
forment une image du reflet
Ppassé. Le mage peut reculer
dans le temps en fonction de
sa concentration & raison d un
tour par mois. Ce sort peut

remonter le temps jusqi’a
(Sphére de 1'Ombre +
Niveaux de Réussite) années.

Maledietion de Ralimsshay
Nivean : 3

Coiit : 20

Temps d’incantation :

10 minutes

Difficulté : 25

Clés : Poupée, rire glacial,
fermeture du poing

Effeis ; Ce sort, d’une portée
de vingt metres, entraine la
transtormation de lIa cible en
mort-vivant. La cible résiste
a chague tour avec un test de
Mental + Volonté contre une
Difficulté de 20 pour éviter
de perdre un Point de
Valonté. Le sort dure (Sphére
de POmbre du mage x
Niveaux de Réussite) tours.
Si elle arrive a4 zéro, la
victime devient un mort-
vivant asservi et passe sous
le comirdle du nécromancien.
Il perd toute humanité et
devient un monstre inex-
pressif. La malédiction peut
&tre contrée si le mage meuwrt
avant la fin de la transfor-
mation. Le personnage est
mort et injouable.

Angure

Niveau : 3

Coiit : 16

Temps d'incantation :

15 minutes

Difficulté : 25

Clés : Neofs tableties de
matiére élémentaire mar-
quées de Tewr rune, sablier de
cristal, Sang de Moryagomn
Liffets : Le mage lenie de
décrypter les mystéres du

- destin par une prédiction, Tl

brise le sablier et étale le
sable, Pasperge de Sang de
Moryagorn et jette les
tablettes élémentaires an-
dessus. Selon leurs posi-
tions, il délermine la trame
du destin. Il peut alors avoir
une évocation de Tavenir
probable d'un personnage,
d'un groupe, d'un objet,
d’une sitnation (résumable
en deux mots). II apprend

alors I'élément dominant du
futur de la cible dans une
période donnée : avec un jet
réussi, le sort indigque
1’¢)lément dominant de la
prochaine année, avec wn
Niveau de Réussite, sur les
dix prochaines anmées et
avec deux, sur le prochain
siécle. Le gort ne donne que
I’¢lément principal de la
période donnée. Il se peut
parfois que le sort révéle un
avenir lointain, mais plus
important alors que le mage
recherche des informations
proches. Tels sont les
mystéres du temps.,

Si  un  personnage est
insatisfait de 1’augure, il
peut décider de “ briser le
destin 7, Pour ce faire,
comme le destin n’est que
potentiel, il doit puiser dans
son propre avenir pour
changer les choses. 11 doit
done dépenser sur-le-champ
des Points d’Expérience et
énoncer clairement son désir
de “ briser le destin ”. La
dépense varie selon Pimpor-
tance des faits bouleversés :

Mineur une mauvaise
rencontre, wun mauvais
voyage

10 points

Notable : un mariage, la

mort d’'un PNJ mineur ou
d'un P.J anonyme

20 points

Importani une guerre
locale, 1a mort d'un héros on
dun PJ célebre, les plans
d’un dragon

830 points

Bouleversement : la mort
d'un  roi, wune guerre
d’ampleunr, les plans d’un
Grand Dragon

40 points

A ce moment, le meneur de
jeu pent demander 'accomn-
plissement d'une quéte au
cours de laquelle le
personnage aura l'oppor-
tunité de réussir 4 “ briser
le destin ”, mais ol il ne

gagnera que la moitié des

Points d’Expérience préviis.
Ses éventuels compagnons,
g'ils n’ont pas décidé de
“ briser le destin ”, ne sont
pas soumis i celle réduction
mais e pourront rien faire
pour changer le cours des
choses : ni accomplir de
faits héroiques, ni arriver au
bon moment pour infléchir
Tavenir,

utihiser Paugure
dans ses scénasios

Le sort Augure est un
sort que le meneur de
_Jeu doit bien anticiper
avant de Uintégrer dans
son équipe de _joueurs,
Ce sort est clairement i
vocation épique. Le
personnage décidant de
“ briser le destin ”
devient alors le centre
de V'aventure et c'est 4
lui que les opportunités
héroiques s'offrent, Les
atitres sont alors des
héros seconddires, dont
Uhistoire se souviendra
comme de glovieux
alliés, mais pas comme
héros. Le MJ doit étre d
méme de gérer une mise
en scéne relativement
cinématographique, qui
met en avant le ou les
héros tout en proposani
aux ditres personndages
d’offir une aide
d’appoint gui peut tout
4 fait éire
indispensable. Augure
est un sort qui s'utilise
avec beaucoup de
délicatesse et dont les
Augures Noirs usent
seulement dans les cas
réellement imporiants.
51 le meneur de jeu
préfere ne pas se
risquer & Uintégrer d sa
table, il peut purement
et simplement décider
que ce sort n'existe pas.




Taggard

Taggard posséde une
longue chevelure
écarlate. Ses yeux bleus
sont frotds et inspirent
la peur. Ses bras sont
couverts de tatouages
obscénes et de
scarifications, Son port
est altier et dénote
toute sa stffisance et
son arrogance.

Caste : aucune (ancien
Prodige)

FOR 8 RES 6
INT 10 VOL. 12
cO0 7 PER 7
" PR, 11 EMP 6

Physique : 7
Mental : 9
Manuel ; 4
Social : 6
Chance : 5
Maitrise : 5

Armure : 12 (long
ponche de cuir bouilli}
Initiative : 4d

Senils de blessure
Egratignures OO0

Lien : Skykss, dragon
de V'ombre adulte

Tageard

Légére 000 -1
Grave 00 -3 . ..p
Fatale 00 54
Mort O g

LE LIEN |
DE I OMBRE

alimsshar ne comprend pas la
E conception du Lien développée par
es fréres et sceurs. Plutdt que de
créer un systéme contraignant basé sur les
priviléges, le respect des lois et 'autorite, le
Grand Dragon de ’Ombre voit dans le Lien
T’occasion d'un présent de grande valewr qud
récompense les fidéles parmi les fidéles. Tout
humain qid doute, remet en cause les dogmes
établis et voit dans le Fatalisme une autre
approche de la réalité peut bénéficier dun
Lien. Dés lors, Kalimsshar ne s’attache a
aucun principe structuré quant i 1’établis-
sement dudit Tien ; il agit selon son
impulsion. Ainsi, la progression de niveau
peut tantdt étre filgurante, tantdt trés lente,
Les. Faveurs octroyées peuvent éire
“ classiques ” ou uniques, répondant 4 un
souhait particulier de I'Blu. Une seule
contrainte est de mise : I'Elu et son dragon
sont libres de rompre leur Lien 4 tout instant
i condition d’en référer 4 leur Grand Dragon
tutélaire. Ceci n’empéche en tien des
réactions d’orgueil ou d’égoisme de Ia part
de jeunes dragons qui se volent dépossédés
d’une relation privilégiée...

Taggard était un jeune Prodige ambitieux et
pétri d’arrogance. Brillant, il pensait sa
sagesse énorme et ses croyances inébran-
lables. Convaincn d’étre promis 4 un avenir
brillant, il pérorait, ironisait et persiflait face
i la médiocrité de ses congénéres. Celle
arrogance est parvenue aux oreilles de
Heised Lo, qui n’était pas encore le Grand

LES POUYOIBS

“ La notion de Lien est trop
réductrice, préférons-lui celle
de Présent draconique [ ¥

- Taggard, Elu de 'Ombre

Prodige que l'on connait avjourd’hui. Ce
denier décida alors de remeitre ce jeune
présomptuenx dans le droit chemin en le
soumettant 4 une épreuve pénitence : Paven
public d’incompétence !

Convié par Heised L6 a le rejoindre,
Taggard fut convaincu gue le grand jour était
enfin arrivé. De mois en mois, Taggard,
d’abord ému et impressionné, trouva ses
marques et... retomba dans ses mauvaises
habitudes. L'heure était venue pour Heised
L6 d’agir. Ainsi, il convia Taggard a le
rejoindre lors d’une réunion privée. 14, il
avoua A son jeune * disciple ” qu’il pourrait
refuser la place de Grand Prodige qui
semblait lui revenir ¢’il rencontrait un antre
Prodige capable de trouver une solution

viable 4 un probléme qui le tenail en haleine

depuis trop longltemps. A ces mots, Taggard

prit la balle au bond et s’attaqua sans .

retenue aun dit probléme. Comme il se

devait, celui-ci était insoluble poutr qui :

n’était pas empli de sagesse et Taggard, le
jour de la nomination d’Heised L6, dut
reconngitre son incompétence.

Piqué au plus profond de son orgueil, le jeune
Prodige jura la mort du Grand Prodige et prit
1a fiite. Au il de ses errances, et de sa haine
grandissante, Taggard a rejoint le royaume

de Kali, prét &a. tout pour affirmer sa
supériorité. Ni sa rage ni sa haine ne se sont

apaisées,; d’autant gqu'une rencontre fortuite

T'ali¢ & Skykss; tn fils de Kalimsshar qui, hud
aussi, voue _.un'e-h_aine_ sans borne au vieux

He1sedLﬁ] S e

Dés qu'un étre vivant gofite & la Fatalité, un
enfant du Seigneur de 1’Ombre tressaille et
cherche désormais a contacter le Fataliste
en puissance. Son travail consistera a faire
douter sa cible et la conduire petit & petit
vers le Fatalisme. Une fois le pas franchi, le
dragon propose alors le Lien tel un cadean
de bienvenne.

Kalimsshar surveille toutes ces manceuvres
avec beancoup d’attention et de patience. De
fait, rares sont ses fils qui proposeront le
Iien sans avoir recu son assentiment.
Cependant, 4 aucun moment, le Grand
Dragon de 1'Ombre ne fera pression sur sa
progéniture... le Lien ne g’établit que s’il
doit s’établir !

(Les compagnons draconigues

Tes enfants de Kalimsshar ont bien compris
'importance que ce dernier accorde anx
humains. Cependant leur interprétation de
la valeur des hommes peut varier du tout aun
tout. Pour certains, celui-ci est Pégal d’un
jetme dragon et doit &tre modelé pour qu’il
s’épanouisse en grandissant, pour d’autres
il n’est qu’un jouet fort complexe qui fournit
de longues heures de plaisirs vicieux.

Ouelle que soit letr conception de I'hmeanyité,
les dragons de 'ombre restent des &tres
complexes et indépendants ; ils attendent, en
retour, que leur(s) Blu(s) soi(en)t aussi
indépendant(s). Ils sont fiers de leur relation
privilégi¢e et la gérent comme se géreraient
les contacts entre deux vieux amis : ni trop
entreprenant, ni trop distant.

J Les €lus de L IR ity

Deés début de leur relation les enfants de
Kalimsshar sont bien renseignés sur leur
compagnon. En effet, dés la premiére lneur
de Fatalité chez leur (futur) Ela, ils
commencent leur quéte, le pistant et ’étu-
diant durant de nombreux mois, Forts de cet
avantage, ils peuvent ainsi aborder leur
candidat dans les meilleures conditions qui
soient, en le flattant, en se jouant de ses
convictions ou, éventuellement, en le faisant
paniquer, Par la suile, le temps aidant, et pour
peu que le compagnon humain se montre
respectuenx de Pattention que i porte son
dragon, les relations vont muer peltit a petit
et prendre la forme d'une réelle entente
empathique, Le renforcement de cette
camaraderie va de paire avec la progression
de 'humain dans sa Tendance Fatalité.

Taggard
(sutte)

Compétences : Armes
contondantes 7,
Acrobatie 7, Corps ¢
corps 9, Discrétion 9,
Esquive 11, Conn. de
la magie 6, Conn. des
dragons 4, Premiers
soins 8, Armes
mécarniques 7
{spécialisation :
arbaléte 3),
Psychologie 11,

Castes 5,

Intimidation 6
Compétences de magie :
Magie instinctive 10,
Sorcellerie 8, Sphére de
UOmbre 12, Spheére des
Cités 5, Sphere du

Feu 4, Sphére de la
Natwre 3

Avaniages :
Ambidextre, Sixiéme
sens, Résistance a la
magie (toutes
Sphéres)
Désavaniages : Appel
de la béte, Ennemt (5 ;
Heised Lo}, Méfiunce
Faveurs : La marque de
'Ombre, L'ombre du
doute, Le paifum de la
corruption, Corruplion,
Vision nocturne
Fquipement ; arbaléte
légere (Init.+1 ;
domumages : 10 +
1D10), entre L et G
carreaux ensorcelés
avec le sort Poinle
suintante (cf. livre de
hase, p. 820}




( Le prélude

Le prélude proposé par Kalimsshar semble
toujours fortuit. Alors qu’il a bien étudié son
futur compagnon et, dés que le Grand Dragon
a donné son accord, le fils de 'ombre
rencontre son Bl I le fait towjours sous
forme humaine afin de pouvoir éventuel-
lement le charmer par des atours connotés
sexuellement. Tne fois le contact établi,
commence une discussion traitant des joies
et richesses du Fatalisme. Ayant I'avantage
de la connaissance, le dragon aménera
toujours la conversation vers des thémes
sensibles pour son compagnon, en hd révélant
importance que peut revétir le Fatalisme
dans ce type de situation. En fin de
discussion, la question traditionnelle sera
towjours posée : Veux-tu nous rejoindre ? Sila
réponse est positive, le dragon se dévoile dans
toute sa splendeur draconique et offire le Lien
4 son nouvean partenaire. Si la réponse est
hésitante ou négative, le dragon prend aussi
sa forme draconique pour prendre congé de
son compagnon sans otblier de lui glisser 4
Poreille une phrase ambigué Uenjoignant 4
réfléchir sereinement i sa proposition. Dés ce
moment, I'’humain sera toujours sous la
surveillance d’agents fatalistes pour que, %l
semble prél wn jour, le dragon puisse le
rejoindre dans les plas brefs délais.

( Les rIles

H n’y a pas 4 proprement parler de 1ites | En
effet, la relation privilégiée entre les deux
étres prone la liberté et le non-respect des
dogmes rigides des autres Grands Dragons.
Des lors, Kalimsshar laisse ses protégés agir
comme bon leur semble. Ainsi, tant que le
Lien existera, les deux compagnons
ponctueront leurs rencontres de fétes, d’hom-
mages, de moments privilégiés... Bn effet, il
n’est pas rare que les compagnons célébrent,
chaque année, Danniversaire de leur
reficomnire, instaurent des fétes personnelles
relatives 4 des exploits, des réussites on des
échecs. Au cours de ces festivités, il est de
coutume que les compagnons s’échangent des
cadeanx pour renforcer leur amitié et
confirmer I'attention qu’ils portent 1'un pour
lautre. Il va sans dire que les cadeaux
proposés par le dragon sont rarement
compréhensibles pour un humain norma-
lement équilibré.

I est aussi de coutume que, dés qu'un

humain voit son niveau de Fatalité angmenter,

son compagion draconique se précipite pour
le feliciter de sa “ prise de conscience

L RN

LES POUVOIRS |

Parfois, cette occasion est aussi choisie pour

Toffre d’un présent considérable : la

progression d*un niveau dans le Tien.

Au fil de leur relation, I'Flu apprendra a
apprécier certains moments privilégiés et
récurrents : les rencontres avec le * frére de
sang " de son dragon. Ces rencontres se dérou-
leront toujorus alors que les deux dragons sont.
sous formes humaines, EHes prendront. la
forme de discussions philosophiques sur
l'avenir du Royaume de Kor, la place du
Fatalisme dans la société, Part de controler les
Humanistes... Dés les premiers instants, ce
“ frére de sang ” inspirera confiance 4 'Flu et
il ressentira une forte empathie avec Iui. De
fait, ce “ frére de sang ” n'est autre que Kalim-
sshar qui passe ainsi en revue ses fidéles. Ces
rencontres peuvent anssi étre l'occasion
d’offrir des Dons, des Faveurs ou de passer un
nivean. Cependant, & aucun moment, Kalim-
sshar ne dévoilera sa véritable identité |

et prTIClﬂO.fITeS |

( Les raveurs de kalimsshar

Le Grand Dragon de 'Ombre est trés créatif et
ne se limite pas 4 tun systéme de Favenrs rigide
et codifié, Souvent, il crée de nouvelles Faveurs
selon ses besoins ou selon Pindividu qu'il
désire récompenser. Il n’est pas rare non plus
qu’il offre 1a méme Paveur 4 deux individus de
nivean de Lien différent car il juge que les
conditions le poussent & une telle décision.

Enfin, il ne répugne pas 4 faire don (temporai-

rement)} de certaines de ces Faverns 4 dgs etres
pensants qui ne font pag partie de ses Flus.

Deuxiéme niveau : L'appel de 1'Cmbre
En réussissant un jet de Mental + Empathie
contre une Difficulté égale aux Caractéris-

tiques Mental + Volonté de la cible, cette

derni¢re avoue spontanémient sa plus grande

angoisse. Par vaeau de Réussite supplé- -

mentaire; elle exprimera volontairement une

peur enfouie'_presque aussi profondement .

de I'Flu. Chaque Niveau de Réussite augmente
cette zone d’influence de deux métres. Au
coeur de Vaura plus aucune source lrmineuse
ne fonctionne. Tottte personne prise dans Paura
se sent totalement aveugle et seul UTlu peat
8’y repérer. I'atra peut durer dix minutes par
niveau de Tiemn.

Troisi¢me nivean : Masque de mort

En réussissant un jet de Mental + Empathie
coitre une Difficulté égale aux Caractéris-
tiques Mental + Volonté de la cible, I'flu
provoque chez cette derniére une expérience
traumatisante : vivre sa propre mort | Cette
illusion angoissante tétanise littéralement la
victitne qui subit ainsi un malus de 10 a toutes
ses actions durant Ia prochaine heure. Ia
sensation et la vision vécues ne sont que des
llusions et sont sans rapport avec une réelle
projection dans le futur.

Quatriéme nivean : Membre spectral

IElu cuvre Tes portes du Royaume de POmbre
Ppour gagner un nouveau membre spectral. En
réussissant un jet de Mental + Volonté +
Tendance Fatalité contre une Difficulté de 20,
I"Flu voit un de ses membres remplacé par une
horrible parodie spectrale. Cetle excroissance
maléfigue peut servir d’arme (Compétence
Corps & corps) et inflige FOR + 5 + 1D10
dommages ; chaque Niveau de Réussite
confére & points de dommages supplémen-
taires. De plus, les adversaires de 1’Eln doivent
réussir un jet de Mental + Volonté contre une
Difficulté de 20 pour ne pas fuir terrorisés !

sanciions
Seuls des actes directement orientés contre le
Tatalisme (perdre des Poinis de Fatalité est
sanctionné), peuvent impliquer des sanctions
pour un Elu de la part de Kalimsshar ou son
compagnon  draconique. Ces sanctions
prenment souvent la forme d’une perte tempo-
raire ou définitive d’un Don ou d’une Favenr,
Cependant, si un dragon se sent trahi il peut,
selon son bon vouloir, infliger des épreuves ou
des punitions & son Flu. De méme, si un Blu
pense que le comportement de son compagnon
draconique a pour but de lui nuire, il peut
demander 4 Kalimsshar de briser le Lien. Pour
ce faire, il doii chercher un groupe de
Fatalistes en contact avec le Seigneur de
POmbre qui Ini servira d’intermédiaire ou, 4
ses risques et périls, prendre contact avec un
autre fils de Kalimsshar pour qu’il se fasse le
héraut de sa requéte. Ce dermier n’est
aucunement tenu de répondre positivement a
cette demande.

( particulacités

Les familiers

L’un des cadeaus les plus courants de la part
d’un dragon est I'offre d’un familier, Cette offre
correspond toujours A Vinterprétation draco-
nique de ce que souhaite PHlu (qu'il ait
exprimé ce souhait ou non). Ainsi, si 'flu réve
d’un partenaire sexuel attirant, son compagnon
dracenique lui offrira ce qui hd sernble, a Iud,
attirant ; par exemple, 1m esclave eczémateux
a la peau ocellée si suintante. De méme, toutes
les notions subjectives sont interprétées selon
des criteres incompréhensibles pour un
humain mentalement sain, Ces familiers
peuvent se révéler fort utiles comme ils peuvent
vite devenir des poids morts encombrants,

La plupart des dragons sont orgueilleux et
susceptibles, leur faire temarquer leur
“ mauvais gofit ¥ expose fllu & une crise et &
des sanctions quasi inévitables.

Empathie draconique
Comme précisé dans Les Forges de Kezyr (cf.
Pp. 52), devenir un Flu permet d’entrer dans le
vaste échevean spirituel composé par la
somme de toutes les relations empathigues
existantes. Dans ce contexte, les Tilus de
I'Ombre ont développé quelques technigues
pour ne pas &tre trop facilement manipulés par
les autres Flus,

Identification d'un Elu : les Xilus de Kalimsshar
sont passés maftre dans 'art d'identifier les
Elus des autres Grands Dragons (hormis cetix
de Khy:qui'restent encore un mysiére),
Moyennait la -réussite d’'un jet de Social +
Empathie + niveatt de Lien contre une Diffi-
culté de 20;un Elu de I’Ombre pett identxﬁer
si un interlocuteur est porteur du Lien avec un
Grand Dragon autre e Kalimsshar et Khy.
Daiis le cas des Flus de Khy la régle évoquée
page 52 du livret Les Compagnons de Khy reste
d’actualité. Pour leur part, les Flus du
Seigneur Ténébreux ne peuvent étre identifiés
par les Blus des autres Grands Dragons. Entre
eux par contre, ils penvent se reconnaitre par
la réussite d'un jet de Social + Empathie +
niveau de Lien contre une Difficulté de 20 +
Tendance Fatalité de la cible.

Un Flu de Kalimsshar peut anssi vouloir se
faire connaitre comme tel. Le personnage doit
alors tenter un jet de Social + Présence +
Tendance Fatalité contre une Difficulté de
20, pour étre identifié dans un
rayon de 10 métres par -
nivean de Lien. Une




Lo mortd’un
compagnon

La mort d’un Flu n’est
pas, quoi qu'il essaye de
faire croire, qu'un
interlude puéril dans la
vie d'un fils de U'ombre.
Pour cacher sa
profonde déchirure, il
adopiera, au mieux,
une attitude arroganie
se traduisant souvent
par un commentaire
caustigque et désinvolte
a Uégard d'un
compagnon qui n'a pas
su se prémunir du
danger. Les dragons les
plus dgés aiment se
lancer dans une action
puérile et gratuite,
Justifiant leur acte
pervers par la douleur
qui les assaille. Au pire,
il prendra la décision de
se donner la mort | La
mort d’'un Elu de
Kalimsshar n'a de
répercussion quie sur ses
pairs et sur les enfants
du Grand Dragon de
U'Ombre. Ceux-ci
ressentiront un bref
instant un grand vide
intérieur, puis
retourneront & leurs
aclivités,

telle reconmaissance nécessite aussi que les
étres vivants présents réussissent un jet de
Mental + Volonté contre tne Difficulté de 10
pour ne pas ressentir une vague de dégoiit et
de panique qui leur donne un malus de 5 sur
toutes leurs actions durant deux minutes.

Maillage draconique : les Blus de Kalimsshar
ne sont pas exclus du maillage draconique,
cependant ils interprétent assez mal Pinfor-
mation mentale qui y est véhiculée. Ainsi,
lorsqu'une information est transmise a tous
les dragons et leurs compagnons simulta-
nément, les Blus de 1’'Ombre doivent réussir
un jet de Mental + Intelligence + Tendance
Dragon contre ume Difficulté de 30 pour
décrypter Uinformation,

Masque du mensonge : les Blus de Kalimsshar
ont. détowrné le maillage draconique 4 des fins
de manipulation. En effet, en réussissant. un
jet de Mental + Volonié + Tendance Dragon
contre une Difficalté de 30, ils peuvent
envoyer une rumetr & tous les enfants et Blus
des autres (rrands Dragons. Tout échec
signifie gue le subterfuge est éventé et qu'un
Grand Dragon lance certains de ses fils 4 1a
poursuite du “ plaisantin ™ ; un échec critique

signifie que plusieurs Grands Dragons s’asso-
cient dans cette chasse !

LES DOUVOIERS

Dons, Faveurs et eadeanx

Plus que tous les autres Grands Dragons,
Kalimsshar est trés généreux en ce qui
concerne Jes Dons, les cadeaux et méme les
Faveurs majeures. En effet, il considére que
{'usage de ceux-ci contribue a étendre
{'influence de la Fatalité an plus profond du
Royaume de Kor. Il n’est, dés lors, pas rare
que des Flus jouissent de plusieurs Paveurs
et d’avaniages multiples sans pour autant
étre des fanatiques. De méme, Kalimsshar et
ses fils analysent toujours finement les situa-
tions dans lesquelles s’impliquent leurs Blus
alin de, si nécessaire, oflrir pour I'occasion et
momentanément un pelit avantage qui
permettrait une nouvelle victoire de 'Ombre !

Appel an dragon

Quelle que soit la distance, un dragon
ressent toujours I'appel de son compagnon
et peut évaluer I'urgence de cet appel. Les
effets de ce derier doivent étre jugés selon
les motivations de I'Elu et en effectuant tm
jet de Mental + Empathie + Tendance
Fatalité contre une Difficulté de 15. Chaque
Niveau de Réussite obtenu par le
personnage définit les conditions dans
lesquelles le dragon accepte de se déplacer.
I1 est toujours possible de dépenser des
Points de Chance.

Echec critique : le dragon prend Pappel comme
un affront et décide de se venger de

~ Pimportun. Les formes de cette vengeance

sont, laissées a la méchanceté du dragon :
mort, torture, envei d’abominations... Toujours
est-l que le Lien est définitivement rompu,

Echec : 1e dragon entend 1’appel mais ne juge
pas utile de se déplacer.

Réussite simple : le dragon se déplace en cas
de danger mortel. Tl peut s1 nécessaire envoyer
un autre de ses Blus ou un étre 1ié 4 Kalim-
gehar pour porter main forte 4 son compagnon.

1 Niveau de Réussite : Ie dragon répond par un
bref message télépathique. Si 1Elu est an
calme, la communication peut se prolonger un
nombre de minutes égal au résultat du jet. Le
dragon se déplace st les motivations de 1'appel
font part d*un danger ou d'une urgence.

2 Niveaux de Réussite : le contact télépa-
thique s’établit instantanément. Le dragon
peut prodiguer des conseils. Il envoie
immédiatement un autre de ses Blus ou des
serviteurs du Seigneur de 1'Ombre 4 la
rencontre de son compagnon.

3 Niveaux de Réussite : le dragon peut utiliser
le Lien pour commumniqgiter tme partie de sa
puissance i 'Elu, Ce transfert prend toujours
la forme de I'angmentation momentanée des
Compétences de magie ou de Papprentissage
artomatique (mais momentané) de sorts de
la Sphere de ’'Ombre. De plus, si I'Blu le lui
demande il se déplacera.

4 Niveaux de Réussite : le dragon fait tout ce
qut’il peut pour venir a la rencontre de son Bl

Muminadion draconigue

Comme tous les autres Flus, les compagnons
des dragons de 1’ombre peuvent étre frappés
par Pillumination draconique comme décrite
dans le livret Les Orphelins de Szyl (p. 52). A
la seule différence des autres Elus, ceux-ci
doivent réussir un jet de Mental + Empathie
+ niveau de Lien contre une Difficulté de 30
+ Tendance Fatalité. En cas de réussite, le
persomnagde se voit entouré d'un halo de noir
profond qui  absorbe toute lumiére
TVentourant. Dorénavant, il sera identifié
comme un &tre démoniaque par tous les
humains qui réussissent un jet de Mental +
Empathie contre une Difficilté de 20. De
plus il gagne de fagon permanente le
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Désavantage Mauvais oeil {cf. livie de base
p. 74 en plus des aulres Désavantages et
Avantages normalement acquis. I1 va sans
dire que les Inquisiteurs de tous poils verront
en lui une cible de choix a abattre.

Lien wnltiple

A Pinverse des autres Grands Dragons qui
présentent, pour la plupart, le Tien multiple
comme une hérésie dangereuse tant pour
leurs enfants que pour les Flus humains,
Kalimsshar favorise cette attitude. Deux Flus
d’un méme dragon se hairont et entreront
dans une compétition acharnée, guidée par
la jalousie, pour prouver 4 leur compagnon
draconique leur valeur. En situation critique,
par contre, une sorte d’'impulsion fraternelle
peut pousser wn Elu & venir au secours de son
“ concurrent ” au mépris du danger et,
parfois, au péril de sa vie. Hormis ces rares
exceptions, les Flus s’¢puiseront dans des

. luttes vaines pour s’attirer plus de Faveurs el

de reconnaissance.

Kalimsshar, dans sa grande perversion et par
son soucd d’accorder 4 chaque étre vivarnt les
mémes chances de devenir une espéce
dominante, accorde aussi le Iden a des non-
humains. Sl répugne plutdt a choisir des
animaux, il ne voit aucun inconvénient a ce
que ses Flus soient issus des peuples
primitifs (Sklads, Mérogs, etc.) ou des
Abominations issues des manipulations de
certains sorciers particuligrement retors.
Toutes ces créatures bénéficient des mémes
avantages que les Flus humains mais la
plupart d’entre elles ne savent pas vraiment
les utiliser & bon escient.

Modifications eorporelles
Chaque changement de nivean de Lien
engendre des modifications corporelles gui
attestent de la ferveur de 1'Elu pour le
Héraut de la Fatalité. Les modifications les
plus courantes vont de simples altérations
telles une modification de prononciation
(voix sifflante et gutturale), un assombris-
sement des cheveux en noir, des pupilles
modifiées... & des altérations lrés impor-
tantes telles nne pigmentation noire sur tout
le corps, wne odeur de soufre, de fines
écailles comme épiderme, des portions de
corps spectrales, etc. Ces marques sont
irréversibles, ni une magie de haut niveau,
ni une rétrogradation dans le nivean de Lien
ne redonnent tun état normal aux
portions de corps altérées ;

La most d*un
compagnon
(suite)

Les plus sensibles
absorberont, sur la
réussite d’un jet de
Mental + Empathie +
Tendance Fatalité
contre une Difficulté de
25, les derniéres
volontés du défunt et
veilleront, si possible, 4
les exécuter.

La mort d'un
compagnon draconigue
conduit son Elu ¢
souffiir d’amnésie. Il se
souvient vaguement
avoir eu un bon ami
mais tout ce qu'ils ont
fait ensemble est oublié,
De méme, il perd
immédiatement tous les
Bénéfices du Lien, ses
Jamiliers éventuels le
fuient... seuls ses
stigmates attesient de
son urion a la Fatalité.
I'absence d'intérét pour
ce déeés - la mort
r’étant qu'une fatalité
parmi tant d’autre -
conduit le personnage a
transférer
définitivement 1 Point
de sa Tendance Dragon
au profit de sa
Tendance Fatalité,
Dorénavant, sa
Tendance Dragon ne
pourra plus jamais
excéder 4,




ordres,
castes erLien

Kalimsshar ne faisant
que soulenir de luin les
Ordres Noirs, aucune
obligation de cet ordre
n’est imposée aux
fitturs Flus, Ils peuvent
fadire partie de toutes les
castes, draconiques ou
noires, et pourront étre
adoptés par la caste
noire des mages s'ils
recoivent La marque de
UOmbre. De méme, le
Héraut de la Fatalité
accepte en son sein de
nombrewx sans-castes.
Ces derniers ne
bénéficient ni de
traitement de faveur ni
de traitement de
défaveur. Certains fils
de Kalimsshar les
pousseront - pour leur
bien - a s’investir plus
que de coutume dans
les aris magiques de la
Sphére de UOmbre. En
effet, ces sans-castes
sont souvent les cibles
privilégides de sorciers
en mal de chair a
Abomination ou
d’'Inquisiteurs soucieux
d’éliminer des ennemis
faciles.

En ce qui concerne les
castes, des membres de
chacune d’elles, hormis
les Prodiges, ont déja
goitté du fruit défendu
nommé Falalité !
Kalimsshar et ses plus
proches enfants mettent
tout en cuvre pour qie
les Prodiges, dernier
bastion de Uintégrisme
draconique,
comprennent & leur tour
toutes les richesses de
U'Ombre.
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seule une
intervention
directe d’Heyra
peut réduire &
néant une aliération de
nivean: 3 ou inférieure,

Ruptire du Lien
Kalimsshar a la possibilité de briser & tout
instant le Lien unissant 'un de ses enfants &
un humain, Une telle décision le chagrinera
toujours et sera motivée par des raisons
extrémes (dangers pour I"'Humanité, boule-

Tendances et Lien

les homimes . s'é

versements inconsidérés de ce qui doit étre,
etc.). Lorsqu’un fils du Grand Dragon de
1’'Ombre subit cette sévére sanction, il prend
souvent Pivitiative définitive de se suicider se
Jugeant indigne de 'amitié qu’il doit trahir.

LPartant du principe que la Fatalité dirige réellement le monde, et selon Vadage “ Fataliste un jour, fataliste
toyjours ! *, Kalimsshar accorde un regard particulier et circonspect a des Flus qui, pour quelque raison
que ce s50it, décident de retourner vers les autres Grands Dragons ou d'embrasser la cause humaniste.

Le retowr aux Grands Dragons : le dragon ne brise pas son Lien avec son Tilu en espérant continuer ¢ le
manipuler et, le cas échéant, toucher un autre dragon qui tenterait de ramener son Elu sur le droit chemin
en lui proposant & son tour le Lien. Le retour aux Grands Dragons est percu par certains comme une
aubaine pour le Fatalisme car ils ouvrent ainsi de nouvelles bréches en introduisant le ver dans le fiuit, Fn
effet, il ne doute pas que Uhumain reviendra é ewx dans de brefs délais.

L'Humanisme : les Humanistes laissent dubitatifs bon nombre de dragons de U'ombre. Ils ont conscience
que c'est un développement possible pour {'Homme et que Kalimsshar les considére avec bienveillance, sans
Jamais aveir donné de raisons. Mais ils craignent que leurs membres extrémistes ne brillent irop d’étape et
ne nuisent en définitive d Chumanité. §'il existe de nombreuses communautés d’'Humanistes réfugiss, ces
derniers sont souvent des modérés, tolérds par les dragons pour plaire & Kalimsshar. Le passage d'un Elu
dans les rangs humanistes est une bonne occaston pour étudier ce phénomeéne et, indirectement, pour aider

ciper. Seul regret des fils du Seigneur Ténébreux : certains Humanistes prometteurs
sont aussi intégristes que les adepies des Grands Dragons et répugnent & écouter les arguments nés de ln
Fatalité, Pire, certains confondent méme Elus de Kalimsshar et Elus des Grands Dragons. .,

I d une cébellion

Pour les historiens, I'Age des Fondations prit
fin en 1815, quand Kalimsshar ouvrit les
portes de Nadjar aux hommes devant leur
demande pressante. Treize ans plus t6t, Ozyr
avait institué les castes. Les premiers pélering
qud. arviverent alors en Kali étaient les décus
et les exclus de ces structures si rigides et
controlées. Kalimsshar leur offrit 1a liberté et
devint cet instructeur lbertaire qu'ils recher-
chaient tous. En quelques siécles, ces humains
g’organisérent en ordres, qu’ils nommérent
Ordres Noirs comme une insulte jetée 4 1a face
des Dragons. Kalimsshar se désintéressa de
lenr organisation, laissant les hommes décider
eux-mémes de leurs structures sans qu'un
Dragon ne les contrfle. En permettant aux
mécontents et aux ambitienx d’accéder 4 des
commaissances secrétes oun nlerdites, sans les
contrainies des castes draconiques, il modela
wne société d’insoumis, anarchique et égali-
taire, Ftrangement, en plus de quatre mille
ans, aucun événement majeur n1’a menacé nd
les Ordres Noirs ni Kali, Aujourd’hui encore,
les insatisfaiis de Kor se retroavent dans les
Ordres Noirs de Kalimsshar.

Les Ordres Noirs présentent un visage
ambivalent. Démagogie et laxisme, (énacité el
¢litisme. La formation des ciloyens noirs est
organisée en fonction de ces quatre objectifs.

Ils accueillent tout le monde sans considé-
ration de sexe, d’ige ou de passé. Les anciens
révélent aux novices tune histoire de Kor diffe-
rente de celles qu'ils connaissent. Ainsi, ceux
qui ne resteront pas 4 Kali commenceront &
douter des castes et des dragons, alors que
d’autres tenteront d’y trouver la Vérité. Les

derniers se raccrocheront a cetie nouvelle
version des faits avec wne ferveur née du
désespoir. A chacun de trouver sa voie et pour
ce faire, rien ne lui sera réellement interdit...

B astI e ¢volution

Les instructeurs sont bons, mais les cours ne
sont jamais obligatoires et pas toujours
assurés. Les €léves peuvent se spécialiser ou
rester polyvalents. La formation est copiée sur
les castes draconiques, pour faciliter 1’inté-
gration et entretenir les similitudes. Seuls les
cours de Statut trois et plus sont secrets. La
liberté de mouvement des éléves s’étend 4
tout Kor. La structure des Ordres Noirs s’est
élaborée de fagon trés ouverte : peu de
Bénéfices spectaculaires ou Technigues
repérables, quelques Priviléges, moins de
contraintes spécifiques mais un nivean un pen
plus élevé. Ainsi, les citoyens noirs se fondent
aisément dans tous les milieux.

Tout nouvean venu, 4 quelques exceplions
prés, est obligé de (re)commencer au premier
Statut. Tl franchit ensuite les étapes 4 un
rythme d’'un an minimum par nivean de
Statut. Cette restriction permet aux respon-
sables des Ordres Noirs de tester la
motivation des nouveaux et de préserver lemrs
secrets des espions. Pourtant la progression
est ardue. Une atmosphére lourde d’intrigues
et de manipulations sordides giche bien des
talents. Moins d’un éléve sur dix s’éléve dela
lie grouillante de Kali, et aticint le
troisiéme Statut. La concur- :
rence est rude pour
obtenir les
Statuts :

Obtenir le troisiéme
rang de Statut est le
prétexte d une
cérémonie
d’intronisation, Le
rituel peut prendre
diverses formes :
combat, duel magique,
création d’ceuvres sous
Vemprise de drogues
d’'éveil, etc. Ce n'est
qu'un lewrre. Tous les
rouveaux citoyens
noirs, sans qu’ils soient
prévenus, subissent
une opération mélant
magie et chirurgie
Sfatalistes, durant
laguelle on leur
remplace une vertébre
cervicale par une
écaille de dragon de
Pombre. Par la suite,
bien peu de citoyens
noirs s'en apercoivent
ou méme en sont
informés. Par ce
moyen, Kalimsshar et
tous les dragons de
Uombre reconnaissent
a vue les citoyens
noirs, Cela garantit d
la fois Uefficacité et la
siireté de ce réseau
oceculte a Véchelle de
Kor. Pour l'instant, ce
résear n'a servi que
ponctuellement, jamais
dans son entier. C'est
U'un des secrets les
mieux gardés des
Ordres Noirs de
Kalimsshar.




convoités de Citoyen, Maitre et Grand Maitre.
Seuls les meilleurs accédent aix sanctuaires
souterrains de Nadjar, ofi des épreuves
cruelles, sanglantes et meurtriéres somt
organisées. fivoluer sans cesse est essentiel

pour (sur)vivre dans Kali car telle est la
volonté de Kalimsshar, ..

Dans les Ordres, dans Nadjar, jusque dans
leurs réves, les citoyens noirs baignent sans
cesse dans Pambiance malsaine et individua-
liste de la Fatalité. Elle se répand comme une
contagion. Certains individus y sont plus
sensibles que d’ autres, quelquesms résistent,
. d’autres s’y abandomnent. Gréce a
' une véritable propagande pour la
| liberté d’agir, de parler et de
penser, KRalimsshar conduit
naturellement les hommes a se
' tourner vers la Fatalité. Parfois, 4
- partic du deuxiéme Statut, des
méthodes de coercition peu
mais efficaces sont

: menaces, chantage,
empoisonnement. ..

- Ta politique de secret et de dissi-
mulation des Ordres Noirs a un
but précis : infiltrer les citoyens
noirs dans Kor, pour qu'ils
1 ceuvrent pour Uévolution de la
société humaine. ILes citoyens
neirs se retrouvent jusque dans les
plus hautes sphéres des castes el
des royaumes. Ils forment wn
maillage occulte an sein du
Royaume de Kor, voué & entretenir
| sans cesse le cycle création/
destruction pour le Héraut de la
Patalité.

Le seul Interdit qui s’impose aux ciloyens
noirs est la Loi de la Trahison : tu ne dévoi-
leras ni ton appartenance a ton Ordre Noir,
1ni les secrets de ton Ordre. Pour maintenir
ce secrel, le citoyen noir suit souvent, du
moing en apparence, les Interdits de la caste
draconique.

Le Grand Dragon du Feu n’a jamais demandé
A ses combattants de marcher dans une voie
particuliére, mais de rester fidéle 4 la voie
qu’ils ont choisie. Kroryn laisse les combat-
tants s’engager sur les voies de la Fatalité s;
, tel est leur choix. Dés lors, il les considére
" comme des adversairves puissants mais sans
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homeur. Il déplore qu’ils ne respectent pas
les Imterdits de 1’Arme, du Sang et de
1'Hommeur. En libérant ces combattants des
contraintes de leur caste, Kalimsshar a
dévoyé certains humains trés prometteurs,

Nadjar accueille de nombreux combattants -
qui désirent se lHbérer du fardean des:
Interdits. Bien peu pourtant restent. plus dun
an ou deux. Devoir recommencer au premier -
Statlut constitue pour beaucoup un affront &
leur ego démesuré, D’autres ravalent leur -
fierté mais succombent. 4 la duplicité et aux -
mensonges coutumiers 4 Nadjar, Finalement
setle une minorité atteint le troisidme Statut, -
celiri de Combattant noir.

Les Combatiants noirs recoivent un excellent
entrainement, quoique extrémement mortel.
Les instructeurs les aménent combattre dans
les arénes de Nadjar contre des créatures
monstruenses, des Abominations erramtes et
capturées, on méme parfois des dragons de
1'ombre en mangue d’action. Ils les ménent
jusqu'anx Crocs, ofl ils renient leurs senti-
ments en tuant leurs anciens fréres d’armes.
Ts suppriment toutes leurs émotions, formant
des guerriers d’exception pour lesquels seule
1a victoire compte, quel qu’en soit le prix. Les
Combattants mnoirs refusent d’éire les
modeéles que Kroryn idéalise pour ses
guerriers. Ils veulent le pouvoir mais pas de
responsabilités, ils veulent &tre puissants
mais sans retenue, ils veulenl. éire craints
plus gue respectés.

Beancoup retournent dans Kor et deviennent
de véritables seigneurs de guerre ou des
chefs de compagnies mercenaires assoiffés
de sang. Les plus méthodiques, les plus
froids, les plus discrets, ceux qud aiment la
moitetr de la nuif, sont contactés par les
mystérieuses Ombres, les assassins de
Kalimsshar infiltrés dans la caste de EKroryn.
La sélection est impitoyable : le Combattant
noir doit prouver sa valeur en affrontant sa
peur la plus profonde, puis en détruisant le
symhbole de son aspiration la plus chére. Ceux
qui échourent sont jetés dans le gouffre de
Nadjar et meurent souvent de peur avant
méme de s’écraser des milliers de méires
plus bas. La derniére épreuve reste la plus
terrible : Papprenti assassin deil, ’arracher
la peau du visage, la tremper dans une flaque
d’'Ombre, pour la recoller ensuite sur ses
chairs a vifs. Aprés cette muiilation volon-
taire, le nouvel assassin gagne la capacité
magique de ne jamais attirer I'attention et de
se perdre dans les ombres (honus de 5 aux
jets de Discrétion), -

(prmﬂeges

Dissinmlation (5) : le combattant est habitué
a cacher ses armes sur lud, 11 peut dissi-
muler pour (500 g x Statut dans I'Ordre
Noir) d’armes sur lui, sans qu'un jet soit
nécessaire, pour pen qu'il ne soit ni dévétu
ni fouillé.

Prédatery noctwrne (4) : le combattant gagne
les sens des prédateurs noclurnes (vision,
otie, odorat), Tl ne subii, pas de modification
4 la Difficulté pour ses actions la nuit ou dans
P’obscurité, tant gqu'une source de lumiére si
faible soit-elle est disponible. En contre-
partie, ses yeux luisent dans 1'obscurité
comme ceux d’un chat.

(stcmrt el expérience
1 : Apprenuti notr
Requiert : une Compétence d’arme 4 6,

Physique a 4
Bénéfice : le personnage peut développer une
spécialisation de Combat.

L’weil du maitre : en réussissant un jet de
Mental + Compétence d’arme de Padversaire
conttre une Difficulté de 10, le personnage peud
déterminer si le nivean de Compétence de son
adversaire est inférieur, supérieur ou égal an
gien. Chaque Nivean de Réussite peut Tui
dommer une indication sur la technique wutilisée
(botte secréte, Technique spéciale, ete.).

3 : Spadassin noir

Requiert : une Compétence d’arme a 8,
Physique 4 5, 30 points dans les Compé-
tences Physiques

Bénéfice : 1e personmage peut posséder deux
spécialisations de Combal.

La main du maitre : une fois par combat, le
personnage peut ajouter la valeur de son
Atiribut Physique au résultat de I'un de ses
dés d’Initiative, du moment qu’il annonce
Putilisation de cette Technique avant de
lancer les dés.

3 : Combatltant noir

Requiert : tme Compétence d’arme a 9,
Physique a 6, 40 points dans les Compe-
tences Physiques

Bénéfice : le personnage peut porter une
attaque supplémentaire sans pénalité a
chaque tour de combat.

Le coup du maiire : lorsqu’il combat avec une
arme dang laquelle 1l 8’est spécialisé et qu’il
obtient une réussite critique, le personnage
peut dépenser des Polnts de Chance ou de
Maitrise pour les ajouler au jet sur la table des
critigues, Il pent an maxinmim dépenser autant
de points que son niveau de Statut et tous ces
points doivent étre du méme Attribut mineur.
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4 : Maitre d’avines noir
Requiert : une Compétence d’arme 4 10,
Physique 4 7, B0 points dans les (,ompé-
tences Physiques

énéfice : lorsquil combatun adversaire maniant
une arnme utilisant la méme Compétence que
celle dans laguelle {oun lesquelles) il s'est
spécialisé, le personnage gagne un bonus de 2
poimts & tous ses jets d’attague et de parade.
La voie du maitre : lorsqu’il combat, le
personnage n’est pas soumis a la régle des
Tendances et peut conserver n'importe quel dé
sans gagner i perdre de Points de Tendance
(sauf dans le cas dune réussite critique).

5 : Grand Maitre d’armes noir

Requiert : une Compétence d’arme a 10+,
Physique & 8, 60 points dans les Compé-
tences Physiques

Bénéfices : 1a. Difficulté de tous les jets de
combat est réduite de 5 lorsque le
personnage utilise son arme de prédilection.
De plus, il ne peut étre ni désarmé, ni abusé
par une feinte d’arme de la mé&me famille que
la siemme.

La maitrise parfaite : le personnage ne peut
subir d’échec critique lorsqu’il utilise son
arme de prédilection. Tous les “ 1 * obtenus
sur un jet de combat sont done relancés.

erud ifS

Ozyr instaura les castes, Kalimsshar les
détourna, Ozyr sait. Kalimsshar sait. Ozyr
tait. Kalimsshar révele, Ozyr dévoile. Kalim-
sshar dissimule. Mais tout ce que le Grand
Dragon des Océans a créé, tout ce qu’elle a
construit si patiemment, si méticuleu-
sement, ne constitue aux yeux de Kalim-
sshar qu'une faible architecture, aussi
fragile que la Tour d’éternité qu’il détruisit
en Peflleurant.

La quéte du savoir a souvent conduit des
érndits sur les chemins tortueux de la
Fatalité, puis sur les routes sombres el
poussiéreuses de Kali. Nadjar est pour
beancoup la promesse de connaissances
secrétes, interdites ou oubliges, Yaucuns
disent que les palais souterrains de ordre
abritent peut-&ire plus de livres que les
bibliothéques d’Oforia. Les érudits rejoi-
gnent Nadjar quand ils pensent que la casle
d’Ozyr ne peut plus rien leur offrir. Patients,
ils n’hésitent pas a attendre des années et &
tout sacrifier pour parvenir aux sous-sols
envahis de bancs de brumes méphitiques,
interdits & tous ceux qui n’ont pas encore
atteint le Statut d’Trudit noir,

Les anciens
préviennent toyjours
les nouveatx : ne
cherchez jamais
querelle a des guerriers
qui ont une cicalrice
autour du poignet
gauche... Le fils d’'Inus
Kar, Ionos, fut enlevé
par des forces
Fatalistes engagées
dans la Bataille du
Marais Sombre durant
laquelle son pére perdit
la vie (1865 AdC).
FEndoctriné durant des
années, il devint le
premier Grand Maitre
Noir des Epées. Une
tradition étrange se
mit en place ¢ sa

mort : & chacun de ses
SucCcesseurs serdit
greffée sa main gauche
qui poriait Varme, La
tradition se propagea :
a chaque combattant
noir qui devient grand
maitre d’une arme est
greffée la main d'un
maitre précédent.




Les érudits noirs
circulent dans les
couloirs obscurs et
encombrés d’'étagéres
a l'aide de cartes
entiéres des élages,
tatoudes sur les corps
distendus de
serviteurs décérébrés.
Tous ces guides
infortunés sont les
traitres a U'Ordre Noir,
conune en témoignent
les chainettes enfouies
sous les replis de leur
cou, et les entrelacs
tatoués de leurs
crdnes rasés...

Tes trés bons enseignants forment leurs éléves
a la pensée libre, sans barriéres ni contraintes,
Pendant les premiéres années, les professeurs
les guident subtilement & déceler les
moindres failles de toute connaissance. Par
contre, les cours ne suivant aucun programme,
peu aboutissent seuls. A partir du troisiéme
Statut, les Frudits noirs doivent décider de
Yorientation de leurs recherches. Clest la mise
en application des cours des premiéres
années. Dans le champ d’étude qu’il choisit,
Tlirndit noir s’entraine 4 convertir un andiloire
4 sa vision ou 4 refourner toute sitnation 4 son
avantage sur divers sujets : les lois, la
stratégie, 1a philosophie, 1'histoire, ete.

Ozyr, en croisade contre les Humanistes, se
méfie peu des Fatalistes. Pourtant, les Frudits
noirs ont toute latitude pour faire progresser
la liberté de pensée dans les royanmes de
Kor. Dissimulés par la structure méme de
leur propre caste, les Erudits noirs disposesnt
d’excellentes positions pour influencer les
courants de pensée de Kor et ainsi contrer ses
efforts de contréle du savoir...

priviléges

Graphologne (3) : 1'érudit a appris a discerner
les schémas de pensée sous 1écriture. Du
moment que érudit dispose d’an moins vingt
lignes manuscrites, il pent faire wn jet de
Mental + Psychologie ou Lire et écrire (prendre
le plus faible des deux) Difficulte 15. I obtient
une information sur la psychologie de Pautenr
par Nivean de Réussite.

Réseau occulte (4) : I’érnudit connait les
endroits, échoppes, cercles occultes, oft 'on
parle de choses interdites et ot 'on échange
des livres sulfurewx. Sur un jet de Social + Vie
en cité Diticulté 15, il peut rentrer en conlact
avec des représentants de ces groupes. Ce
Privilege n’est utile que dans les villes d’au
moing dix mille habitants.

(sim‘ur et expérience
1 : Apprenti noir
Requiert : une Compétence Théorique a 6,
Mental a 4
Bénéfice : le personnage pent se spécialiser
dans une Compétence Théorique de son choix.
La lettre et le nom : du moment qu’il a déja
lu un écrit, le personnage est capable d’en
reconnaitre 'anteur sans effectuer de jet.

2 : Initié noir

Requiert : une Compétence Théorique 4 8,
Mental 4 5, 30 points dans les Compéiences
Théoriques

>, Bénéfice : par un jet de Mental + Empathie
" contre une Difficulté¢ de (Volonté de la cible

x 8), le personnage peut discerner si un inter-
locutenr est actuellement tenté par la trans-
gression d’Interdits, de lois ou d"Bdits (ou
8’1l est en train de le faire).

La rune et le secret : en réussissant un jet de
Mental + Lire et écrire contre une Difficulié de
15, le personnage peut déterminer Porigine, la
date ou le sens général de n’importe quel
ouvrage écril (y compris les symholes, les rines
el les motifs divers). Chaque Nivean de Réussite
hii domme une de ces trois informations.

8 : Brndit noir

Reguiert : une Compétence Théorique 4 9,
Intelligence 4 6, 40 poinis dans les Compé-
tences Théoriques

Bénéfice : le personnage lance un dé neutre
pour tous ses jets de Mental qu’il rajoute au
résultat du dé choisi.

L’homme et Uétoile : par son seul regard, le
personnage peut déterminer si le personnage
est touché par une Litoile, En réussissant. un
jet de Mental + Empathie contre une Difficulté
de 10, il peut découvrir une des Motivations
de I'Etoile pour chaque Niveau de Réussite.

4 : Sage noir

Requiert : une Compétence Théorique a 10,
Mental 4 6, 60 poluts dans les Compétences
Théoriques

Bénéfice : en tant que disciple de Kalimsshar,
le Sage noir ressent intuitivement les
rapporls de force entre individus. Tl discerne
automatiquement les tensions, les alliances
et les intéréts des groupes d’individus.

Le livre et le temps : une fois par jour, en
réussigsant un jet de Mental + Chance contre
une Difficulté de 15, le personnage peut se
souvenir d’un texte et obtenir des informa-
tions sur n’'importe quel sujet traité par I'écrit
(histoire, légende, géographie, science, ete.),

5 : Prophéte noir

Requiert : une Compétence Théorique 4 10+,
Meatal & 7, ITntelligence a 8, 70 points dans
les Compétences Théorignes

Bénéfice : en appelant 4 Ia source du pouvoir
de Kalimsshar, le Prophéte noir peut poser
une guestion précise i Patteur de n’importe
quel écrit qu’il détient. Ce Bénéfice force
Tesprit désincarné de 'auteur A y répondre.
Il ne peut utiliser ce Bénéfice qu'une fods par
jour, et une unique fois par écrit.

L'homme et le destin : le personnage est
tellement en phase avec le monde qu’il peut
lire damns le destin comme dans un livre. Une
fois par jour, comme le ferait un Oracle, il
peut interroger les astres pour obtenir une
réponse 4 I'une des questions qu'il se pose
sur son avenir ou celul de ses compagnons.

Tes conflits entre Brorne et Kalimsshar
jaillissent de lewrs différences. Brorne incarne
la stabilité, la droiture et la longévité, Kalim-
sshar le chaos, la duplicité et la mortalité. Nul
doute que toute I'ceuvre de Brorne, et surtout
sa caste, s’oppose entiérement & ce que
EKalimsshar représente, Pourtant, le Héraut
de la Tatalité raffole des protecteurs, qui lui
fournissent tant de nouveaux talents...

Les protecteurs ne quittent jamais leur caste.
Soldat wn jour, soldat toujours... Mais ils
délaissent leur vocation pour de multiples
raisons. (uelques-uns, qu’ils soient épris de
liberté, qu’ils se délectent dans la domination
des faibles, qu’ils penchent vers I'TIumanisme
ou le Fatalisme, on que I'Inquisition dégofite,
bravent les Interdits et rejoignent Nadjar.

La formation des protecteurs noirs est pénible.
1 leur fant exceller & la fois dans le combat et
les relations sociales. Les nouveaus venus sont
envoyés chez les citoyens importants ou les
seignenrs de guerre de Kali en tant que soldats,
miliciens privés ou gardes du corps, Les plus
malchanceux patrouillent dans les souterrains
de Nadjar pour maintenir un semblant d’ordre
dans ce chaos (cela se résume souvent &
protéger la population des créatures maléfiques
qui rodent...). La progression dépend
uniquement de Pesprit décisionnel de 'engagé.
Un bon meneur se démarque et monte en grade
plus vite qutm bon soldat, Pour passer capitaine,
le protecteur noir doit découvrir et résoudre un
contlit important sans autre aide que celle de
ses compagnons. Ensuile, pour monter encore
dans la hiérarchie, ils doivent choigsir des
missions 4 la téte de corps d’armées, soit trés
difficiles et ponctuelles, soit phes simples mais
longues, souvent dans les Crocs.

Les protecteurs noirs se réintégrent aisément
dans la caste de Brome. Qui sanra que ce grand
stratége aux manoccuvres meurtriéres revienti
de Nadjar ? OQne cet instructeur si dur estun
Fataliste endurci ? Méme 'Inquisition, bras
armé de Brorne contre toutes les hérésies,
bascule parfois du c6té de ceux qu’elle
pourchasse, Certaing Tnquisiteurs ont toujours
oscillé vers le Fatalisme inconscient, certains
siégeant méme peut-&tre au concile des Grands
Inquisiteurs de la Forieresse des Neuf Pics...

( priviléges

Conrviction (4) : la liberté qu’offre Kalimsshar
a tous les Ordres touche particulierement les
protecteurs noirs. La conacience et 1'accep-
talion de leurs propres actes deviennent leurs
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( statul el expérience

principes fondamentavx. Quand leur libre-
arbitre est menacé (torture, domination
magique, contraintes, etc.), le protecteur noir
peut résister en ajoutant sa Tendance Fatalitée
a tous ses jets de Volonté.

Sacrifice (3) : une {ois par jour, le protecteur
noir peut se sacrifier pour sauver d’autres
personmes. En gnise de “ sacriflice ”, 1a Fatalité
le guide durant un combat. Il ne peut plus
utiliser les Tendances, mais gagne un Point de
Fatalité 4 chague fois qu'il décide d'ajouter sa
Tendance Fatalité A wme attaque,
parade, ou 4 un jet de dommages. =

Ses adversaires décident de ne
plus s’occuper d’autres cibles et |
lattaquent en priorité, & camse
de lawra de menace incroyable
qu'il dégage.

1 : Soldat noir
Requiert : 20 points dans les °
Compétences de Combat, ,
Physique 4 3
Bénéfice : le personnage peut
porter un bouclier dragon et
développer une spécialisation
de Combat.
L’écaille du dragon : si son jet de
parade au bouclier est réussi -
contre la Difficulté de base, le
personnage gagne automa-
tiquement un Nivean de Réus-
site supplémentaire.

2 : Lientenant noir
Requiert : 30 points dans les ;
Compétences de Combat, 15
points dans les Compétences
d’Influence ;
Bénéfice : le personnage peut donner
des ordres aux protectenrs de Statut inférienr
el demander 1’octroi d’hommes de troupe
pour effectuer des missions précises. Le
nombre maximum de ces renforis est égal 4
deux fois la Compétence Commandement du
personnage, et il ne peut s’agir que de protec-
tenrs de Statut strictement inférienr.

La cuirasse du dragon ; chaque fois qu’il
effectue une parade au bouclier, le personnage
peut dépenser des Points de Maitrise APRES
son jei pour réussir sa défense.

3 ; Capitaine neoir

Requiert : 40 points dans les Compéiences de
Combat, 85 points dans les Compétences
d’'Influence, avoir résolu une situation
délicate (en combat on par action sociale)
Bénéfice : le personnage est autorisé &




Quand des protecteurs
meurent dans Nadjar
ou & proximité, leur
dme, pour se protéger
de la corruption
ambiante, s’attache
souvent a Uohjet qui
leur était le plus cher :
leur bouclier dragon.
Sous l'influence de la
magie fataliste de Kall,
le visage de ces morts
se grave sur Uécaille.
Une fois découverts,
ces boucliers sont
accrochés dans la
Galerie des Boucliers-
Visages. La nuit, les
visages s'animent et les
protectewrs décédés
discutent entre etx de
lots, de stratégie, de
Tendances et de
philosophie, ou se
rappellent leurs
combals mémorables.
Chaqgue nuit, quelques
protecteurs noirs se
recucillent et écoutent
dévotement ces dmes
emprisonnées.

prendre les mesures qu'il juge nécessaires
pour faire respecter les Lois draconiques au
sein d'me cité.

Le souffle du dragon noir : Jorsque le personnage
choisit le dé de la Fatalité au cours d’un combat,
il gagne automatiquement un Nivean de
Réussite supplémentaire, et ce, quelle que soit
Taction, si son jet est réussi.

4 : Commandemr nofie

Requiert : 50 points dans les Compétences de
Combat, 40 points dans les Compétences
Sociales, avoir commandé avec succés tn
bataillon de 200 hommes minimum
Bénéfice : le persommage esl investi de
lautorité de Kalimsshar et peut faire
appliquer sa loi sur I’ensemble du Royaume
de Kor. De plus, lorsqu’il prend le comman-
dement d'une unilé, tous les hommes qui
suivent ses ordres gagnent vn bonus de 2 &
toutes leurs actions de combat. Ce bonus n’est
applicable que si le personnage participe
activement au combat.

Le sang du dragon noir : le protecteur noir
peut prendre stir lui les blessures de tout &tre
vivant. Il peut diminuer chaque blessure d’un
seuil par Nivean de Réussite sur un jet de
Physique + Volonté Difficulté 10. I1 Tui est
impossible de transférer une case de Moxrt.

5 : Dragon noir

Requiert : 60 points dans les Compétences de
Combat, BO points dans les Compétences
Sociales, avoir commandé avec succés une
compagnie de 1000 hommes minimum
Béndfice : e protecteur noir jouit dume telle
réputation que tous ses adversaires (an sens
large) subissent en sa présence un malus de -8
pour chaque action agressive dirigée contre hui
(altaques physiques, magiques, sociales, etc.)
Réveil d’entre les morts : en dépensant définiti-
vement un Poinl de Résistance, le protecteur noir
pent transformer en mort asservi n'importe quel
cadavre © frais ” d’étre humain (moins d’une
semaine). Voir le sort Servitude de 'Ombre pour
les caraciéristiques de ce serviteur.

Les relations enire Nenya ¢t Kalitnsshar ont
toujours éié ambigués. La douceur de Nenya
s'oppose 4 la brutalité de Kalimsshar, pourtant
T'un et ’autre sont maitres de IEther. Alors
que 'apprentissage de la magie de 1'ombre
n’est pas permis a Onyr, de nombreux mages
de I'Ombre et fervents disciples de Kalimsshar
arpentent néanmoins la cité flottante, souvent
cachés mais parfois avec 'accord tacite du

" Grand Dragon de la Magie.

La démarche des mages qui se rendent. & Nadjar
ressemble A celle des érudits. Ceux qui recher- -
chent des connaissances secrétes ou interdites
g’y retrouvent. Certains cherchent A augmenter

leur propre puissance, tandis que d’aulres se
mettent volontairement au service de Kalim
gshar, formant les Angures Noirs. D'autres
désirent apprendre les secrets de la Sphére de
1'Ombre et enfin quelques-uns 8’y réfugient pour
mener leurs expériences en paix...

La formation des Augures Noirs sert un objectif
principal : déterminer jusqu’a quel point le
mage supportera d’apprendre la magie de
Tombre. Celte épreuve dure deux longues
années, [/enseignement met en avant la ruse,
'andace et la force morale des étmdiants, Les
non-mages, les Adeptes, cautionnés par leur
dragon, sont souvent méprisés par les Augures
Noirs qui se considérent comme les * vrais »
mages de l'ombre, Mais les dragons de
'ombre, qui seuls accordent ce don, ne
prennent que les meilleurs, sans aucune anire
distinction. Aprés un enseignement difficile et
mortel, les Augures Noirs se dissimulent dans
une caste ou entrent dans une des organisa-
tions de mages de I'ombre. Cetix qui ne sont
pas choisis restent souvent & Nadjar, dirigeant.
la vie spirituelle de la cité et de la province,
Leirr formation les prédispose & ceuvrer depuis
les ombyres. Beaucoup d’entre eux deviennent
ensuite des nécromants et détournent sans en
avoir conscience l'attention des Grands
Dragons, des castes et de I'Inquisition loin des
véritables agents infiltrés de Kalimsshar.

Tes mages noirs de la Sphére de 'Ombre sont
craints plus que respectés. Quelques-uns s'affi-
chent mais la plupart reste en retrait. Ils
servent 4 équilibrer les rapports entre
éléments. Les mages noirs qui embrassent les
professions indispensables de gardiens, de
fidéles, de chiméres, de guettewrs de "ombre,
ott de la Confrérie Noire protégent 1"humanité
des exces des autres mages, fatalistes,
maléfiques ou assassins, et jugulent les actions
de I’Ordre Fataliste et des Sorciers Obscurs en
particulier. Tous s’accordent sur v point : un
mage fataliste n'est pas forcément un mage
noir et inversement. Cela n’empéche pas
certains de joner sur les deux tableaix. ..

( priviléges

Diserétion (5) : du moment que le mage
digpose de toutes les Clés d’un sort sur hud, il peut:
lamcer ce sort sans Clé de posture ni de voix,

Emotions exacerbées (5) : le mage retient 4
grand peine ses émotions. Mais il a appris 4
s'en servir lors dulancement de ses sorts. Sur

un jet de Mental + Empathie Difficulté 5, le
mage gagne un bonus de 1 par Niveau de
Réugsite pour mn lancement de sort. Le
meneur de jeu peut demander un bon roleplay
pour accorder la totalité du bonus obtenu, A
cause du drain d’énergie que cela représente,
le mage ne récupére cette capacité qu’aprés
avolr dormi ou médité.

Tsprit eselave (5) : le mage dispose d'une
relation empathique avec une créature de
magie, affiliée 4 une Sphére particuliére. Cette
créature Paide physiguement ou psychiquement
dans le lancement des sorts de sa Sphére. Sile
mage lance un sort avec I'aide de son familier,
il doit. consacrer une unité de temps supplé-
mentaire au lancement du sort (si le lancemment
du sort se compte en actions, le mage doit
rajouter une action, il se compte en heures,
wne hetre, ete.). Le mage gagne un bonus de 8
a chaque fois qu'il utilise son familier. Un mage
ne peut créer un lien quavec un familier,

Révenr (8) : le mage est un réveur invétéré.
Le monde des réves lui est aussi familier que
celui de I’évedl. Pour des interactions entre le
mage et le monde des réves ou ses habitants,
le mage peut rajouter sa Tendance Dragon ou
Fatalité & tous ses jets (sauf ceux de magie),

( statut et egpérience
1. : Appremti moir
Requiert : une Sphére ou une Discipline & 4,
Mental 4 4, 10 points dans les Compétences de
magie
Bénéfice : le personnage peut lire les runes
magiques et veconnaitre les domaines
d’influence des mages gréice 4 leurs couleurs.
La matiére : pour chagque Sphére qu'il maitrise,
le personnage peut faire apparaitre, une fois par
jour, un petit volume d’¢lément qu'il pourra
ensuite faconner, orienter on projeter 4 sa guise.
1l peut s’agir d’une petite. Aamme, d'une poignée
de terre, d’un litre d’ean pure, etc.

2 ;: Initi¢ noir
Requiert : une Sphére on une Iiscipline 4 5,
Intelligence 4 6, 20 points dans les Compé-
tences de magie

Bénéfice : en réussissant un jet de Mental + -

Connaissance de la magie Difficulté 15, le
personnage peut reconnailre un sorlilége lancé
par un autre mage. Si ce sortilege utilise sa
Sphére privilégiée, la Difficulté de ce sort est
réduite de 5.

L’esprit : chaque jour, le personmage dispose
de denx Niveaux de Réussite gratuits qu'il
peut utiliser pour augmenter les effets de
n’importe quel sortilege (portée, dommages,
précision, etc.). Ces bonus peuvent s’appliquer
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sur deux sortiléeges différents ou pour
améliorer deux effets d'un méme sortilége.

" §’ls ne sont pas dépensés, ils sont tous

simplement perdus.

3 : Mage nofn

Requiiert : une Sphére on une Discipline 4 7,
Menial 4 6, 30 points dans les Compétences
de magie

Bénéfice : le personnage est désormais capable
de concevoir ses propres sortiléges et de
rédiger des parchemins magiques.

La volonté : en dépensant 2 Points de Maitrise
et 2 Points de Magie, le personnage peut
lancer et conserver un dé supplémentaire pour
effectuer nimporte quel jet de Discipline
magique. Ce dé neutre n’est pas concerné par
Ia régle des Tendances.

4 : Grannd Mage noir

Requiert : une Sphére ou une Discipline a 8,
Intelligence 4 8, 50 points dans les Compé-
tences de magie

Bénéfices : le personnage ajoute le niveau de
chacune de ses Sphéres a tous ses jets de
défense conire des sortiléges utilisant la
Sphére correspondante.,

La flamme : une fois par combat, le persormage
pet lancer un sortilége de Magie instinctive
sans dépenser aucun Point de Magie.

B : Garand Maitre noir

Reqguiert : une Sphére ou une Discipline 4 10,
Mental a 8, 70 points dans les Compétences
de magie

Bénéfice : le personnage est immunisé aux
effets des sortileges de niveatux 1 et  de sa
Spheére privilégiée.

La source noire : mme fois par jour, le mage noir
peut puiser dans sa Réserve personnelle de
Points de Magie pour infliger des blessures, 4
raison dwme égratigmire pour deux Points de
Magie. Les points utilisés de cette maniére ne
peuvent. &tre regagnés avant le prochain
coucher de soleil - quel que soit le moyen
utilisé (méditation, rituel, etc.).

Kezyr reprochera tonjours 4 Kalimsshar de
I'avoir manipulé, trompé, de g’étre moqué de
T et de ses réalisations mais surtout de i
avoir fait perdre 'amour de son fils, Khy.

A chaque fois qu’un artisan succombe a la
Fatalité on quille sa caste pour rejoindre
Nadjar, c’est un peu de son ceuvre qui part
encore en poussiére, pour rejoindre celle de
la Tour qu’il voulait éternelle.

TLes dragons de Uombre
ne font pas la sélection
de leurs futurs Blus au
hasard, Ils choisissent
leurs Elus pour leur
santé mentale
exceptionnelle. Pour
cela, ils se disstmulent
parmi les étudiants et
les professeurs, créent
des situations de
conflit, volent,
menient, trichent. De
nombreuses et violenies
rives émaillent parfois
les cours, les étudiants
forment des clans, tout
est prétexie pour se
démarquer. L’ambiance
y plus difficile a
supporter que dans
tout auire Ordre Noir.
Les meilleurs mages de
Kon, les plus solides
physiquement et
psychiquement, sortent
des Fosses.




Les artisans qui vont & Nadjar cherchent des
expériences nouvelles et désirent se libérer des
contraintes de la caste de Kezyr. IOrdre Noir
attire cenx qui ne vivent que pour leur art, sans
souci de lenr entourage, de leurs confréres, voire
d’eux-mémes. Beaucoup assistent aussi aux
cours de I'Ordre Noir des mages, pour patfaire
leur connaissance de Partisanat élémentaire.
La formation des artisans est quasi inexis-
tante. Les souterrains de I'Ordre Noir abritent
des ateliers immenses, des forges infernales,
d’immenses lacs de teintures nauséabondes ;
Apprentis et Compagnons noirs sont exploités
pendant plusienrs années. Peu tiennent plus
d’un cycle, et ceux qui dépassent la premiére
année subissent parfois des dégradations
mentales ou physiques, Leur corps se déforme
pour mieux répondre anx exigences de leur
spécialité, et leur esprit ’accorde & la Fatalité
ambiante. Ceux qui n'abandonnent pas
accédent aprés deux ans minirmum an Statut
d’Artisan noir, et donc, enfin, aux Grands
Mystieres, les salles interdites, recelant de
majestuenx chefs-d’ceuvre, Mais le calvaire
continue : on les prive alternativement puis
simultanément de lewrs sens pour qu’ils
puissent sentir la matiére par U'esprit et la
travailler admirablement. Si esprit de
I’Artisan noir supporte ces épreuves, 1l devient,
un véritable mailre dans son art. Nombre
d’entre eix, en mission, parcourent Kor & la
recherche de soies particuliéres, d’argiles
uniques, ou de métaux précieux, Tous les
¢léments sont magnifiés, qu’ils soient
profanes ou arcanes, animés ou inanimés,
vivanis ou morts. En gunise d’examens, les
professeurs demandent souvent que les
cewvres mélent inconciliable : eau et feu,
végétal et minéral, chair et métal...

Les Artisans noirs sont plus souvent. artistes
quartisans. Quelques-uns  des meilleurs
artistes sont formés dans I’Ordre Noir et
travaillent pour les Kalishites, an grand dam
de Kezyr. Bien que quelques Artisans noirs
entreprennent une ceuvre de sape des
royaumes de Kor, la plupart se retlirent dans
la caste draconique ou se fondent dans la
multitnde d’artisans non affiliés. Certains
congoivent des cenvres grandioses : des parcs
et labyrinthes vivants, des tombeaux et urnes
funéraires nourrissant les réves des vivants
par les souvenirs des défunts, des sculptures
de chaleur et de froid, des camées permettant
de rencontrer la personne représentée dans
des bulles de réves, etc. La faction des Dissi-
mulateurs accueille de nombreux Artisans
noirs gui pratiguent les transformations dn
a COrps apprises 4 Nadjar. Ni Kezyr, ni les autres
“artisans n’ont conscience de cette intrusion
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dans leur caste. $i 'Inquisition contimie de -

les pourchasser, ils potrrraient se détacher des
artisans pour rejoindre Kalimsshar.

( privileges

Compagnon dn voyage (2) : I'artisan noir
reconnait 4 des signes discrets sur des
ceuvres d’art ou d’artisanat les marques de
ses compagnons de 1’Ordre Noir, Ces signes
secrets permetlent de laisser des messages
simples (passage, présence, danger, etc.).

Fanssaive (8) : I'artisan noir est trés doué pour
copier d’autres ceuvres. Il gagne tm bonus de 3
sur tous ses jels de Contrefacon d’oevvres d’ast
ou d’artisanat (et pas sur la copie d’écriture, de
signature, de documents, ete.).

Méeéne (8/4/5) : U'artisan a un mécéne qui hud
acheéte ses meillenres réalisations si la
qualité est au rendez-vous. Suivant le cofit
d’achat du Privilége, la Difficulté du jet
d’Artisanat diminue. Pour 8 points, la Diffi-
culté est de 25, pour £ elle est de 20, pour 5
elle est de 15, La base de rémunération est
de B0OO dracs de fer + 500 par Niveau de
Réussite. L’artisan doit travailler pendant un
minimum de trois semaines pour apporter
umne ocuvre présentable & son mécéne.,

(smm et expérience

1 : Apprenti noir

Requiert : une Compétence d’Artisanat i 6,
Manuel 4 3

Bénéfice : le persoimage peut développer une
spécialisation de Compétence Technique.
D’un compagnon 4 Vautre ! en réussissant un
jet de Mental + Artisanat approprié contre
une Difficulté de 10, le personnage peut
déterminer I’dge, la qualité et le mode de
fonctionnement de tout objet manufacturé.
Chaque Niveau de Réussite lni confére une

information supplémentaire.

2 : Compagnon noir

Requiert : une Compétence d’Artisanat 4 7,
Manuel 4 4, 40 poinis en Compéiences
Manuelles

Bénéfice : le personnage peut développer
n'importe quelle Compétence Manuelle
humaniste 4 un niveau maximum égal 4 son
Attribul Mental + 2, du moment qu’il trouve
un professeur.

La voie du progrés : en réussissant. un jet de
Mental + Coordination contre une Difficulté
de 10, le personnage peut comprendre le
fonctionnement de n’importe quel objel
mécanique et I'utiliser comme 8’1l possédait
1a Compétence appropriée i un nivean égal
i la moitié de son Attribut Manuel (arrondi
an supérieur). .. .

3 : Avlisan neir

Regquiert : une Compétence d’Artisanat i 8,
Manuel & 5, 60 points en Compétences
Manuelles

Bénéfice : chaque fois qu’il fait appel aux
Tendances, le personnage peut dépenser 1
Point de Chance pour relancer le dé de
T'Homme ou de la Fatalité. :
Puissance de l'émotion : Partisan noir retire
une émotion particuliére des ceuvres d’art on
d’artisanat, Si elle correspond & la situation
et 871l réungsit un jet de Mental + Empathie
Difficulié 5, I'artisan noir gagne un borus égal
A4 1 + Niveaux de Réussite pour un jet unique.
Par exemple, épée et violence lors d'un
combat, sculpture et charme pour un rendez-
vous galant devant une fontaine de marbre
taillé, Celle Technique ne peut étre utilisée
quune unique fois par objet et (niveau de
Statut) fois par jour, : :

4 : Madtre Arvtisan noir

Requiert : une Compétence d’Artisanat 4 10,
Manuel 4 6, 70 points en Compétences
Manuelles

Bénéfice : le personnage est capable de
comprendre le fonctionnement de n’importe
quel mécanisme rien gqu’en le touchant. Il
peut ainsi déclencher ou désamorcer toutes
sortes de pieges, dler la piéce indispensable
d’un rouage, saboter une arme complexe.
Simulacre de vie : ’artisan noir, en sacrifiant
un Poin{ de Maitrise (qui peul €tre récupéré
via Points d’Expérience), insuffle le
mouvement i mne ceuvre. Cette Technigque
permet aux non-mages de réaliser des
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ceuvres enchantées sans user de Sphéres, T1
n'est pas possible de créer un service ou un
serviteur par ce moyen : lceuvre agit
uniquement en fonction de ce qielle repré-
sente. Par exemple, dans un tablean
bucolique, les cygnes nagent dans le lac,
tandis que les enfants jouent sur la rive, la
statue d'un athléte prend des poses et
effectue des mouvements typiques de son
activité. Cela peut surprendre une persoime
non prévenue.

5 : Maitre Axtisan noir

Requiert : une Compétence d’Artisanat & 10+,
Manuel a4 8, 80 points en Compétences
Manuelles

Bénéfices : 4 chacun de ses jels, le persommage
lance et conserve un dé supplémentaire de
I'Homme qui nte lui rapporte aucun Point de
Tendance, et ce, quelle que soit son afliliation.
La force du rouage : en dépensant 1 Point de
Maitrise, le personnage peut utiliser son
Attribut Manuel 3 1a place de n’importe quel
autre Attribut. Si le jet est réussi, il ne regagne
aucun Point de Maitrise

j voyageurs

Malgré leurs différences de mentalités, de
méthodes et d’objectifs, Szyl et Kalitnsshar
partagent le méme sentiment, la méme
peine de ne pouvoir étre compris par leurs
ainés. Szyl, toujours fidéle 4 son désir de
liberté totale, laisse les voyageurs aller ot
ils le désirent, comme ils désivent et quand
ils désirent. Kalimsshar apprécie de ne pas
élre le setil Grand Dragon & élever le libre
arbitre au rang de principe fondamental de
Vexistence,

Les voyageurs qui se rendent 4 Nadjar n’y
cherchent pas un enseignement différent. s
parcourent Kali, vérifiant de leurs propres
veux les légendes qui circulent sur cette
contrée mandite et colportant les nouvelles.
Certains travaillent pour les Dragons,
d’autres pour les Humanistes, d’autres pour
Kalimsshar, mais lear point commun
essentiel est qu'ils se sont forgés leur propre
opinion, sans intervention extéricure.

A Nadjar, on apprend comment se débrouiller
dans un milieu hostile, froid et sec, quand des
Abominations horribles battent la campagne,
et quand le paysage urbain se révele encore
plus dangereux que Ia nature corrompue, Ony
ciinie hon nombre de gens, tous trés différents,
aux motivations trés variées, grice atixquels on
apprend qgue le mensonge, la cupidité, la colére

Avec des confréres
mages et érudits, un
groupe d'artisans noirs
édifie des fresques
mémorielles. Ces bas-
reliefs, frises, ou
tapisserics
retranscrivent les
grands événements
(hatailles, fondations,
unifications, etc.) de
U'Histoire, Les érudils
décrivent le
déroulement connu des
événements, les
artisans procédent & la
transcription
artistique, et les mages
utilisent des sorts de
diverses Sphéres pour
insuffler au support les
faits soutirés des
souvenirs et des écrits.
TLongues de plusicurs
dizaines de métres, ces
ceupres entreposées
dans les plus beaux
palais de Nadjar
offrent @ cewr qui les
recherchent de revivre
les moments
marquants de Uhistoire
de Kor, de Solyr aux
Croisades.
Actuellement, des
peintres “recréent ”
UInguisition sur des
vitraux de sang...

v




Les voyageurs
constituent 4 la fois la
meilleure
démonstration du
devoir de Kalimsshar
et les meilleurs
exemples de ses
résultats. Face aux
plus bas instincis de
I'homme que le Grand
Dragon exalte, chaque
voyageur réagil
différemment : certains
s’y complaisent,
d’autres les renient ou
se révoltent, d’autres
encore s'en fichent
éperdument, alors que
quelgues-uns vont
essayer de soigner ce
quils considérent
comme une plaie
ouverte, etc. Chacun
réagit en fonction de sa
sensibilité, de son vécu,
de ses aspirations.
Seuls les voyageurs,
Libres comme Uair, sans
carcan de Tendance,
peuvent faire des chotx
aussi divers el
personnels. Grdce d la
Tendance Fatalité,
Kalimsshar agit
comme révélateur, pour
qute chaque étre
humadn, une fois
conscient de sa propre
individualité, puisse
prendre la place

qu'il aura choisie dans
la société.

sont parfois indispensables pour survivre. Le
royaume de Kali constitne une expérience
umique et inoubliable pour tout voyageur.

1l existe des voyageurs fatalistes mais pas de
voyageurs noirs. Il est d’aillenrs impossible de
les regrouper dans une catégorie ou stivant un
schéma d’action ou de pensée. Néanmoins, on
retrouve énormément de voyageurs fatalistes
dans la. faction des Fils du Vent. Leur credo les
conduit a faire circuler information et le
savoir, dans le but de fournir au peuple ce
qu’on lud a sl souvent caché. Tin ce sens, 1ls sont.
des agents fatalistes qui ceuvrent pour I’évo-
lution de la sociéié. Leur respect de authen-
ticité du savoir leur évite de tomber sous la
griffe de Kalimsshar. De toute facon, le Héraut
de la Fatalité les apprécie comme ils sont.

priviléges

Compagnon de Shar (%) : tant que Shar est
visible dans le ciel, le voyageur noir bénéficie
de Pinfluence du cceur lunaire de Ealimsshar.
La journée, il perce a jour les illusions sur un
jet de Mental + Perception d'une Difficulté
égale an jet qud a mis en place cette illusion.
De pnit, en extérieur, il ne souffre pas des
malus dus A Pobscurité, et tous ses jets de
Crochetage, Déguisement, Discrétion et
Pickpocket gagnent im borms de 3. Par contre,
pendant les jours et augures du Serpent, son
visage devient hive et blafard : la Difficulté
de tous ses jets de Social augmente de 5.

Biomuier (1) : le voyageur noir sait comment
ouvrir un passage dans des lieux sauvages,
isolés, ou inconmnus. La Difficulté de ses jeis
de réaction sur des agressions par le milien
naturel (catastrophes naturelles, climat,
végétaux, animaux) est réduite de 5, Ses jets
de Cartographie et d’Orientation dans ces
régions oubli¢es gagnent un bonus de 2.

Souterrain (3) : le voyageur noir a une affinité
avec les espaces clos el souterrains. Quand le
voyageur se trouve dans un souterrain, tous les
jets de Cartographie, Orientation, Perception
et de Pistage gagnent un bonus de 2.

(STQTU‘}: et expérience

Les pré-requis pour progresser 4 Kali sont a
peu prés les mémes que partout ailleurs.

Khy et Kalimsshar sont les deux créateurs de
la race humaine. Bien qu’ils représentent
respectivement la Tendance Homme et la
Tendance Fatalité, ils se sentent trés proches
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P'un de D'autre car tous les deux désirent
laisser aux hommes le soin de choisir leur
propre destinée et de gaffranchir de
Pinfluence des Dragons. La caste des
commercants de Khy a été créée pour
constiluer le ciment social de Kor, Kalim-
sshar, qui éprouve la société lmmaine dans
son ensemble, a besoin des commercants pour
infiltrer an mieux le royaume.

Les commercants qui se destinent 4 I’'Ordre
Noir se classent en deux catégories : les
marchands fatalistes, en général spécialisés
dans des marchandises douteuses (poisons,
artefacts, plaisir, esclaves, cadavres,
Humanistes, ete.) et les professions de
I’Ombre : espions, voleurs et mendiants en
particulier. De nombreux joueurs viennent 4
Nadjar pour y faire fortune, les diplomates
rencontrent des dignitaires de Kalimsshar,
el les courtisans apprennent de nouvelles
techniques.

1Ordre Noir correspond plus 4 un comptoir
immense qu’a un centre d’enseignement. Sur
plusieurs sous-sols, des salles gigantesques
abritent des sérails géants, des halles
animées, des ateliers d’expertises, des
chasubres fortes protégées par des glyphes ou
gardées par des morts vivants, des
Cauchemars ou des Abominations, des amphi-
thédtres, des salles de vente aux enchéres,
ete. Des muliitudes de passages secreis,
ceilletons et auttres placards magiques trans-
forment les murs en gruyére. Les commer-
cants ne recommencent pas au premier Statut
mais suivent ici un entrainement paycholo-
gique, pour étudier et apprendre A résister &
toutes les techniques de manipulation
connues. Les commercants noirs développent
leurs affinités avec les ombres ; les Interdits
de la caste de Khy sont encore respectés car
ils servent d’assurance et de régulation pour
éviter trop de mauvaises surprises. Les
marchands progressent en démontrant leur
sens des affaires, tandis que les autres
membres de 1’0Ordre Noir montrent lenr
habileté lors de grands jeux de piste et de
chasses an trésor, qui sont parfois des
arnaques audacieuses ou trés meurtriéres, on
en élaborant des rumeurs, intrigues, complots
ou conspirations machiavéliques,

Les commercants’ noirs  sont trés bien
implantés dans tout Kot I1 est impossible de
fes différencier ‘d'un’ citoyen normal, Si
quelques-uns profitent avidement du systéme,
1a majorité entretiéiment les flux commerciaux
et informatifs; tndicatenrs de la santé et de
Pévolution de Kor.: 0

LES DOUVOIRS

( priviléges
La Camse (4) : le commercant appartient & une
confrérie ou une faction trés soudée. Les
rapports entre membres sont aussi forts que
les liens du sang d’une famille, Deés que le
personnage a besoin d’aide, sa famille peut lui
en fournir, mais le personnage doit garder 4
Tesprit qu'il fant tonjours rendre la politesse.

Majordome (2/4) : le personnage posséde un
majordome. Pour deux points, il reste dans la
demeure principale el gére la maison pendant
son absence. Pour quatre points, il accom-
pagne le marchand dans ses aventures. Il aide
aux tiches quotidiennes mais ne participe pas
aux éléments moteurs d'un scénario (combat,
enguétes, diplomatie).

Petit carnet (1 4 5) : le commercani dispose
d’un carnet d’adresse trés fourni. A chaque
début de scénario, le personnage lance 11310 ;
si ce résultat est inférienr ou &gal au coiit
d’achat du Privilége, le personnage vencoutre,
par hasard, pendant un temps mort, une de
ses cormaissances, membre d’une caste, d’un
Ordre ou d’une faction de Statut inférieur ou
égal au sien. Ces PNJ peuvent lui rendre des
services en échange de quelque chose (argent,
enseignement, faveur, sexe, etc.), fournir des
informations, etc. 11 est souhaitable de créer
quelques personnalités récurrenies, pour
T'intérét du jeu.

(ST&TUT el expérience

1 : Maychand neir
Requiert : Social a 8, 20 poinis dans les
Compétences Sociales

Bénéfices : le personnage débute sa carriére
avec une somme de 500 dracs d’argent.

*Le sourire accueillant : en réussissant un jet
de Social + Empathie contre une Difficulté de
15, le personmnage peut deviner ce qui améne
wn individu dans la ville oit il se trouve. Si
cette raison est secréte, le personnage doit
réussir un jel. de Social + Empathie coutre
une Difficulté de 20 pour obtenir la méme
information.

2 : Commercant noir )

Requiert : Présence ou Bmpathie a4 6, 30 points
dans les Compétences Sociales

Bénéfices : le personnage dispose d'un abri
secret, dans la cité de son choix, comprenant
une entrée normale et au maximum deux
passages secrets.

Reconnaitre son erreur : une fois par jour, en
dépensant tous ses Points de Chance restants
(mininram 1), le persomage peut transformer
un échec critique en un échec simple.

3 : Négociant moir
Requiert : Social 4 B, B0 points dans les
Compétences Sociales

Bénéfices : le personnage connail. le nom et les
principales caractéristiques de toutes les
compagnies comunerciales, guildes et factions
marchandes de son royaume. Dans le cas d’un
grotpe récemment créé, il peut effectuner un
jet. de Social + Vie en cité contre une Difficulté
de 15, ou de 20, dans le cas d'une compagnie
secréte, pour oblenir ces mémes informations.
L'examen de conscience ! chaque fois qui’il le
désire, le persommage peut effacer tous ses
cercles de Tendances, du moment qu’il vient
de faire une bonne affaire.

4 : Dignitaive noir

Reqtiiert : Présence ou Empathie a 8, 60 points
dans les Compétences Sociales

Bénéfices : pour tous ses jets de Social ou de
Manuel, le personnage lance un dé supplé-
mentaire de la Tendance Homme ou Fatalité,
qu’il pent choisir de conserver a la place de
n’'importe quel autre. e plus, il gagne un
honus de 1 A tous ses jets de Social effectués
dans sa cité d’origine, ou dans celle ou se
trouve son abri principal.

Une technique éprouvée : une fois par jour, en
dépensant 3 Points de Chance, le personnage
peut doubler la valeur de son Atlribut Mannel
on Social pour effectuer tne action. Ancun
Point de Mailrise ou de Chance ne peut élre
regagné de cette facon.

5 : Privec Mavchand noic

Requiert : Social a 7, 70 points dans les
Compétences Sociales

Bénéfices : le personnage est 4 ce point psycho-
logue qu’il sait toujours si on Iui ment. En
rénssissant un jet de Social + Empathie contre
mne Difficulté de 15, on de 20 powr un dragon,
il peut également apprendre la vérilé sans le
montrer 4 son interlocuteur.

Le bénéfice du doute : une fois par jour, le
personnage peul effacer de la mémeoire d'un
individu tout souvenir le concernant, du
moment qu’il n’a en aucun contact physique
avec celte persomme. La durée du souvenir ne
peut excéder un nombre de minutes égal 4 la
valetr de 'Attribut Social du personnage. Une
fois “ Pentretien. ” terming, 'individu ne se
doute méme pas qu'il a rencontré le
personnage.,

L'école d’espions de
Nadjar est trés célébre
dans le miliew des
espions. Mals ¢’est une
Jfausse école que
Kalimsshar a créée
pour que les espions
qui y sont formés
soient des leurres, les
premiers & tomber lors
des purges, ce qui
protége ses agents
tmportants de la
découverte. Khy a cu
vent de cette affaire et
a délégué Monsieur
Ombre pour swrveiller
cette école. Le Prince
des Espions s'est
insiallé en tant que
professeur des noeuds,
personne ne s'occupe
de lui et i prend des
notes sur
Vorganisation de
Kalimsshar pendant ce
temps. Quand un éléve
Vintéresse, il en fait sa
cible, Il trahit sa
position d ceux que sa
cible espionne, la
rencontre pour lui
proposer de
Paccompagner dans
son école, sans jamais
révéler son identité. Si
sa cible refuse, les
autorités se chargent
d’elle, prévenues parla
cible espionnée. Aucun
de cewx qui ont refusé
de suivre Monsieur
Ombre ne leur a jamais
dchappé.







L'AVENTUR

une alternative

Lintroduction de ce
nouvel épisode de la
campagne reprendd la oi
s'étail suspendu le
premier : aux portes de
la capitale. Si vous étes
parvenu & mener les
personnages jusqu'a la
vetlle de la bataille des
trois armdes, il y a deux
possihilités. Soit vous
avez décidé ensemble
d'attendre les nouveaux
éoénements pour jouer
; la campagne sans
i interruption, soit vous
avez choisi de mettre en
scéne volre propre suite,
incluant la bataille et
ses éventuelles
1épercussions.
Lintroduction qui suit
s’adresse au groupe de
personnages ayant joud
le premier volet el
s'étant arréié - ou
n'étant pas encore
arrivé - devant Yris. Si
vous avez prolongé
Vaventure, géré la
bataille ou encore
décidé de clore la
campagne, pour la
reprendre avec d’autres
personnages, vous
pourrez utiliser les
options fournies dans
les premiéres pages de
cet épisode pour lancer
Vintrigue ou
introduire une
nouvelle équipe.

d

LES GUERRE
HUMANISTE

“ Dans la nuit brilleront les

de lumiére, :
Faisceaux de vie, guides des d
Heérauts du crépuscule du rég
draconique. ¥

annonciatrice de la Prop

“ Aprés de longues journées de chevauchée, les
personnages finiront donc par arriver en vue
de Uimmense capitale de UEmpire de Solyr,
Yris, une cité en péril, *

ingi s’achevait le premier volet de 1a
fresque des “ Guerres humanistes ”,
ampagne épique marquée par la
marche des armées de Kern, de Kar et de
Solyr. Au terme du premier chapitre, aprés de
longues semaines, de longs mois de périples,
de combats et de rencontres, les personmages
parvenaient enfin aux abords d’Yris, capitale
d’'un empire aux portes du chaos et de la
guerre. Guidés par leurs découvertes, ils
s’apprétaient 4 prendre part a I'me des plus
titanesques batailles de ’histoire de Solyr et
du Royaume de Kor. Déja, les clameurs
guerriéres s’¢levaient, dévorant la plaine d'une
langue rageuse, avides de sang et de victoire,
Déja, les hommes s'alignaient, Parme dressée,
la téte haute, le regard brillant rivé aux fanions
des étendards...

Un mot, un seul, Un eri dans ’aube frémis-
sante amrait suffi & plonger wn royaume entier

dans la tourmente.

Mais cette guerre n’aura pas Heu.

Sl et situation

Quel que soit le chemin parcouru par les
personnages au cours du premier volet, ils
auront donc 6L ou tard rejoint les armées en
marche et gagné les remparts de la capitale,

préts 4 se battre ou A tenter I'tmpossible pour
empécher le chaos. Mais la guetre opposant
les trois armées n’aura pas lieu - tel est le point:
de départ de ce nouveau chapitre.
Avant de plonger & nouvean dans la tourmente,
il est des vérités cachées, des événements
encore inconnus des personnages, des visages,
des noms qu’il vous faudra connaitre pour
mettre en scéne cet épisode tumultueux et
effrayant de la campagne. Ainsi, vous décou-
vrirez les véritables motivations de Z’emd,
astre de discorde, Fioile ’ombres et de haine
en passe d’anéantir ime myriade de flammes
- ei. d’hommes, guidés par des astres a la
moindre puissance. C'est Z’emd, depuis le
début de Paventure, qud guide et inspire les
membres du haut conseil. Cest Z’emd encore
qui préside & la renaissance de Karnage, le
héros de chair et de ténébres qui se dressera
contre les personnages, avant le terme de cet
épisode. Cest Z'emd enfin, gorgée de
puissance, gui décidera Kalimsshar & agir,
pour empécher le Royaume de Kor de sombrer
dans un incommensurable chaos. ..
Avons-nous parlé de Jard ? Le nom du héros de
Kor a-t-il déja été cité, en cetie fresque, comme
celud de I'nspiré qu’il est depuis tant d’années
et g, gnidé par les Ftoiles, sera appelé & jouer
un réle dans I'écheveau des tutrigues ?

Mue par une pulsion corruptrice, Z’emd
inspire depuis de nombreuses années les
membres du haut conseil. C’est done trés
logiguement qu'ils se sont rassemblés autour
de valeurs et de motivations commmumnes. En
usant des Humanistes, ils sont parvenus a
lever les armées de Kar et de Kern contre les

troupes de Solyr. Leur seul but est de plonger
le Royaume de Kor dans la tourmente et ils
y seraient sfirement parvenus sans 'inter-
vention de Kalimsshar.

Le Seigneur de 'Ombre, bien que moins au
fait des Ftoiles que ne peavent ’étre Szyl on
Khy, a trés vite ressenti une autre influence.
En marge des membres du haut conseil, une
faction de Fatalistes suit les inspirations de
Z’emd dans le seul but d’aider Karnage &
réunir les neuf Liens - i{ls seront appelés
Inspirés de Z’emd, Phalange de Z’emd ou
sulvants de Karnage au cours de ce scénario.
Kalimsshar se garda bien d’intervenir,
préférant suivre 'évolution “ logique ” des
événements, jusqu’au jour ofl il comprit exis-
tence d'un paramétre nouveas... et des plus
inquiétants,

Karnage - que les personnages connaissent
déjd si vous avez mis en scéne “ Les
mangeurs d’imes 7, le scénario publié dans
Les Voiles de Nenya - est en passe de
développer le Lien avec un dragon de
chacine des neuf familles. Constitué grice
aux corps de neuf Elus, Karnage cherche rien
de moins qu’a rétablir le Lien avec les neuf
compagnons draconiques de ses ¥ partieg ”,
Cette seule idée aurait suffi 4 Kalimsshar,
mals c’est lorsqu’il découvrit le nom du
dragon de 'ombre vers lequel convergeail
Karnage que le Neuviéme Dragon quitta sa
passivité,

Ce dragon, Kheen'kar, Kalimsshar le rejeta
il y a une cinquantaine d’ammées de cela pour
le punir de son manqgue de discernement
dans le choix d’un de ses Blus, trop peu
pondéré pour élre un vrai agent. Son ancien
compagnon humain, IToryn, reste connu dans
certaines mémoires pour sa soif de sang et sa
maitrise des arts sombres, dont il usait pour
absorber la vitalité de ses victimes. Ei
Karnage porte en lui I'dme de cet homme. ..

Lorsqu’on sait que Karnage a d’ores et déja
retrouvé le lien avec quatre des nenf
dragons, on comprend I'importance qu’auront
les choix des personnages, poussés sur la
roule sanglante de cet étre immonde...

ket du chaos

Assis autour d’un feu, le visage creusé par la
fatigue et T'attente, les aventuriers gofitent 4
la morsure de la peur et du froid. Autour
d’eux, les armées semblent animées d’une
vie propre - combattants aux armures ciselées
fendant les rangs des soldats impatients,

messagers en tenne de cuir volant d*un bout
4 lautre du camp, armuriers aux visages
rougis par les braises de leur forge...

Trois jours déja, depuis annonce. Trois jours
durant lesquels les tentes des généraux
restent immuablement closes, masquant &
I'attentie des hommes de troupe les regards
muets, torlurés, de dignitaires aux entrailles
vrillées par la stupeur et le doute. Partout,
des tentes blanches de 'armée de Kern aux
campements frémissants des combatiants de
Kar, jusqu’aux murailles interdites de la
capitale de Solyr, un souffle s’engouffre dans
les tentes et les esprits avec la force impla-
cable de la plus terrifiante des nouvelles.

Kalimsshar,..

Partout, ce nom maudit... Tel le vent de
I’hiver, le nom du Neuviéme Dragon glace les
coeurs, géle les bras tendus et les mains
crispées sur les écus de métal. Aux prieres
des combattants et des fidéles aux peintures
draconiques, 'ombre du Héraut de 1a Fatalité
répond seule, plongeant les armées dans les
abimes de la peur...

En circulant entre les tentes et dans les rues
inquiétes de la capitale, les personnages
pourront affiner leurs doutes en relevant trois
informations d’importance :

- Tout d’abord, les généraux des armées en
campagne restenl enfermés dans leurs tentes
pour établir des communications magiques
et mentales, grice a leurs mages présents,
avec les dignitaires de leurs cités et royaumes
respectifs. Les discussions semblent graves
et il est plus que probable que de fort
mauvaises nouvelles leur parviennent de Kar,
de Kern et des fiefs attenants. Cette infor-
mation pourra &tre confirmée si les person-
nages se sont attirés la confiance des digni-
taires au cowrs de précédents événements
- une vague de meurires abominables et de
phénomeénes magiques obscurs a frappé les
cités durant les derniers jours. Linformation
g’avére valable pour Kar, Kern et de
nombreuses villes des deux royaumes...

- En circulant parmi les soldats, les person-
nages pourront enilendre parler, puis
constater de leurs yeux la profonde
méditation dans laquelle sont plongés les
quelques Flus draconiques présents dans les
armées. Ces hommes et ces femmes,
unis par le Lien 4 des enfants :
de Brorne et de Kroryn,




une alternative

St vous avez défa mis
en scéne la bataille des
irois armées, sans
attendre cetie suite,
oubliez tous les
éléments relatifs a
Kalimsshar - des
nuages noirs dans le
ciel a U'assaut de ses
dragons sur les ciiés - et
ne conservez que le
porteur de la missive,
qui sera remise aux
personnages dans tous
les cas de figure. Qu'ls
soient & Yris, surle
chamyp de bataille, dans
Uun ou lautre des
camps, loin du thédtre
des combats, les
personnages recevront
cette lettre qui margue
Vouverture du présent
scéndrio.

sont assis en tailleur, arme au c6te, les yeux
clos, en mme posture de recueillement d*une
rare intensité, Tes compagnons de ces
hommes ne laisseront persommne intervenir et
protégeront ce qu’ils nomment “ 1’Appel du
Dragon . Par des mots simples, mais {eintés
de respect, ils révéleront aux personnages
que leurs fréres d’armes ont ressenti, la veille
an matin, un “ appel intérienr émanant de
leur compagnon ”. Aucun des personnages
éventuellement 1ié 4 un dragon de Brorne ou
de Kroryn n'anra ressenti de phénomeéne
semblable,

- Chaque matin, au lever du soleil, le clel est
voilé par des nuages de plus en plus sombres,
augurant d’une pluie battante et d'un orage
4 la violence fulgurante. Alors que les vents
balaient déja les plaines alentours, les muits
se feront plus sombres encore et offriront aux
personnages - ainsi qu’a nombre de combat-
tants - des réves chargés de symboles. Par le
biais d’images différentes el loutes person-
nelles, chacun d’eux aura la vision d'une
ombre démesurée masquant. I’astre solaire,
Dans leur songe, une silhouette spectrale
nimbée de lumiére blanche flottera, entre les
tenies, le doigt tendu vers eux, les yeux
morts, la houche ouverte sur une injonction
silenciense...

Au matin, en découvrant sur le visage de
leurs compagnons le méme masque de
stupenr, les personnades comprendront avoir
partagé le méme réve,

(L’ombre de kalimsshar

Au lendemain de ce réve, les personnages
seront réveillés par des cris. Autour d’eux,
dans le gigantesque campement, tous les
Tegards sont tournés vers le ciel, plus sombre
encore que la veille. Ta ot il devrait faire
grand jour, il n’y a que nuages, brumes
ténébreuses zébrées d’éclairs et de gronde-
ments sinistres. Les personnages compren-
dront rapidement la raison des cris matinmx,
Aussi loin que porte le regard, il n’est plus
auncun dragon.

La veille encore, de nombreux enfants de
Brorne et de Eroryn sillonnalent le ciel,
tournoyant autour des tentes et des
remparts. Tous ont disparu, au matin - y
compris les éventuels compagnons draco-
niques des personnages Flus. Comme ces
derniers I'apprendront bientst, les royatmes
de Kar et de Kern viennent de subir les
assauts de véritables hordes de dragons de
P'ombre. Bn I'absence des armées humaines,
des principaux chefs de guerre et surtout

des dragons de ces cités, les enfants de
Kalimsshar ont fondu du ciel, jaillissant de
la pénombre, et déversé dans les Tues
affolées venin, mort et flammes,

Quelques heures aprés le réveil, les
généranx des armées prendront la décision
de reporter le combat et de battre en retrait
pour préserver leurs royaumes des assauts,
Comme ils le diront aux lieutenants chargés
de transmettre les ordres, et peut-&lre aux
personnages, si ceux-ci sont dans la confi-
dence, “ Kalimsshar est venu, oui, mais pas
14 ot seule la vanité d’un homme aurait pu
Pattendre .

1! faudra plusieurs heures aux armées pour
s’organiser, lever le camp et prendre la
direction du sud et du nord, noircissant les
routes de Solyr de vagues successives
d’hommes et de chevaux. La rage se méle &
la désillusion et a un terrible constat d’aveu-
glement. Alors, seulement, certains
commencent A parler d’'une manipulation de
Kalimsshar... Et si, depuis le commen-
cement, depuis les meurtres, il n'y avait
Jjamais en personne d’autre que le Neuviéme
Dragon et sa cohorte de démons ?

Alors que les hommes de camp courent de
droite et de ganche pour organiser le départ,
peu avant lalevée des tentes, les personnages
recevront 4 leur tour la vigite d’un coursier
qud leur remettra une missive cachetée, Dans
le tumulte environnant, ils prendront certai-
nement cette lettre pour un message des
généraux ou de leurs contacls au sein des
armées ou du conseil. A Pintérieur, ils
trouveront ces mots, écrits d’une plume
étonnamment parfaite :

“ Compagnons,

Les ombres se lévent sur Uaube de notre voie.
Notre chemin se voile, nos visages s'estompent.
Déja, les nétres disparaissent., ..

Demain, compagnons, en la capitale d ' Yris.
Demain, au couchant, je viendrai & vous. ”

Le texte ne comporte aucune signature et
une analyse de lécriture, au va des
connaissances d’érudits par exemple, ne
permettra d’en déterminer aucun auteur
connu des personnages.

Jusqu’an lendemain soir, heure A laquelle ils
recevrort la visite de leur mystérieux inter-
locuteur, ils sont libres de suivre 'une des
armées - mais ces derniéres partiront au plus
vite vers leurs cités d’origine - ou de pénétrer
les murs de la capitale. Ni le haut conseil, ni

les dirigeants des armées ne leur feroni de
demande ou de recommandations. Leurs
contacts les salueront et leur annonceront
simplement leur déparl pour les affaires
urgentes  qu’ils  peuvent  aisément
comprendre. Veillez a gérer ces “ adieux ”
momentanés de facon 4 ce que les person-
nages crolent en la possibilité d'une nouvelle
action commanditée ou li¢e a ces factions.

(Une trouée de lumidre

(uoi que fassent les persommages, Uavtenr de
la letire viendra & eux le lendemain, a la
tombée de la nuit. Arrangez-vous pour qu’ils
soient lous présents et si possible isolés, puis
faltes entrer en scéne le Prophéte.

Si les personnages se connaissent déja une
Etoﬂe, ils seront sirement moins surpris que
&’ils appremment de la bouche du Prophéte,
un vieillard aveugle vétn d’une simple robe
blanche, la vérité des enjeux qui se trament
dans le vide cosmique... Nolez que si vous
préférez ne pas utiliser les mécanismes des
Btoiles, vous pouvez tout de méme en
exploiter 'existence et les motivations, qui
sont le véritable moteur de ces événements.
Adnsi, 4 la nuit tombée, le vieil homme se
présentera aux persommages. Il sera 14, tout
simplement, lorsque les personnages
tourneront machinalement le regard vers hui.
De ses yeux morts et de sa tunique blanche
se dégagent une aura que tous qualifieraient
de magique, s'ils pouvaient en identifier la
Sphére. D’une voix calme, cristalline,
T'aveugle dévoilera aux personnages “ ce qui
est et “ le chemin qui §’ouvre devant eux ™.

Ce qui est, le voici...

Il est deux astres, deux Etoiles, qui se
ménent aciuellement un combat aveugle et
lacite, par le biais d’hommes et de femmes,
de guildes et d’armées. L'une, destructrice,
aussi déterminée que puissante, inspire les
Ames de mortels au ceeur sombre et sans
iltusion. A leur téte marche le non-mort.
L’autre, source de vie et d’évolution, gnide
les pas d’hommes au destin héroique et
fédere dans sa suite les questeurs de vérité.
A leur téte marche l'irrésolu.

Par ses mots et ses regards vers les astres
scintillants, le Prophéte fera comprendre anx
personnages qu’ils prennent déji part, méme
malgré eux, & P'accomplissement de ce combat
et a la progression de la seconde fitoile - O'rah,
comme la nommera Pavengle. 1. Etoile d’ombre
n'est autre que £’emd et le non-mort, Karnage.

Si les personnages sont déja fédérés en
Compagnie, ils comprendront tout d’abord
que leur Iitoile partage avec O’rah des
motivations communes, puis auront la
conviction que Z’emd - "homine citera les
noms de chacune - jette son ombre sur leur
astre. Le vieil homme expliquera aux
personnages comment ’astre sombre a
provoqué les guerres, en utilisant des
hommes qui en utilisérent d’anires - les
persommages devraient comprendre alors
Pimplication du haut conseil et soupgonner
I'imocence des Humanistes, Le Prophéte
e répondra aux questions qu’en levant la
main vers les Bioiles : “ Interroges les
astres, compagnons... ”

Avant de disparaitre dans la nuit, il tendra la
main et la posera sur le fronl de I'un des
personnages - cholsissez si possible le Guide
de la Compagnie ou un membre de la caste
des érudits. A particr de ce moment, et
jusqu'’an prochain lever de soleil, ce
personnage - et lui seul - bénéficiera d'un
bonus de +15 an premier jet d’Astrologie qut’il
pourrait &tre amené A effectuer, Ce bonus
sera réduit de B sur le jet suivant, de 10 sur
le troisiéme, et aura totalement disparu an
quatriéme jet.

Tl est fort probable en effet que les person-
nages cherchent 4 sonder les astres, durant
cette nuit, Pour cela, la Compétence Astro-
logie leur permetira de localiser les Litoiles
de leur choix et, en observant leurs déplace-
ments, lear brillance et lenrs liens avec
d’autres, ils pourront déceler certaines infor-
mations utiles quant & leur influence
“ coneréte " sur le monde,

La Difficulté des jets sera conditionnée par
la complexité des informations qu’ils
chercheront dans les cleux - le nombre de
Niveaux de Réussite fixera, comme chaque
fois, le nombre d’informations qu’ils obtien-
dront an final.

Sitner et observer Femd :

Difficulté 30

Deviner la trajectoire & venir de Zemd :
Difficulté 35

Situer et observer O'rah :

Difficulte 20

Deviner Ia trajeeloire i venir de Yrah :
Difficulté 25

Situer el observer lenr propre Ttoile :
Difficulté 15

Deviner sa trajectoire a venir ;
Difficulté 20

LAVENTURE _J

z'emd

Caractérisée par sa
détermination a
corrompie, & altérer
toute chose en la
teintant de noirceur,
Z'emd est UEitoile du
chaos lucide et
structuré, Uagent de
UVéchec et de la
desillusion. Ses Inspirés,
des Fatalistes qui
accompagnent Karnage
aux membres du haut
conseil, partagent tous
cette vision
profondément nihiliste
du monde.
Conirairement & ce que
l'on pourrait croire,
Karnage n'est pas le
Guide, mais la Main du
Destin de la Compagnie
qu'tl meéne, entouré des
sorciers fatalistes, el qui
ne comptie & ce_jour ni
Guide, ni Archiviste.

Engagement
Discorde
Provogquer

Faillir
Corruption
Accomplissemernt

[ le i RN ]

ficlat : 6, Davergure : 5

Pouvoirs des Inspirés :
Champ de force,
Empathie, Offensive,
Rituel, Télépathie,
Vision partagée




o’rah

Symbole de Uaction, de
lengagement, O'rah n'a
rien d'une Btoile pacifiste.
Mus par une force
intéricure qui les pousse @
entreprendre, les Inspirés
de cet astre dynamique
sont tiraillés par leur
certitude de devoir, pour
évoluer, subir le deutl,
renier leurs anciennes
croyances, abandonner
les leurs, etc. Fatalistes
dans PVéame, profondément
humains de cceur, les
Inspirés de Q'rah suivent
aveuglément leur Guide,
Jard - qui refuse de
prendre conscience de son
role el voit les plus
proches de ses hommes de
guerre marcher « ses
chtés auec une
surprenante ferveur.
Melest Aream, conseiller
personnel du prince,
semble seul conscient de
Vexistence de la
Compagrie dont il est
Archivisie.

Sagesse )
Colére 4
Décourvrir 5
Renier 4
Solitude 7
THlumination &

Fclat : 4, Brvergure : 6

Pouvoirs des Inspirés :
Bénédiction, Champ de
Jorce, Empathie, Partage,
Rituel, Télépathie

Au final, moyennant de bonnes réussites,

les personnages pourront apprendre que
Z’emd vient de fusionner avec une autre
Etoile - qu’elle a absorbée, 4 1a mort de tous
ses Inspirés - et qu’elle brille particulié-
rement fort, signe que de nombreux
Inspirés 'ont rejointe ou oeuvrent pour elle,
consciemment ou non., Dans avenir, le
parcours erratique de Z’emd ne laisse
deviner aucune action précise, mais le
personnage comprendra, le cas échéant,
qu’il 8’agit d'un acte de corruption.
O’'rah adopte une position de “ merve 7,
comme si elle bercait, fédérait et protégeait
me dizaine d’autres Btoiles - dont celle des
personnages, qui pourront apprendre celte
méme information en observant la leur. O'rah
se distinguera par un ctté “ actif ”, dans son
entreprise de fédération de nombreuses
Titoiles, et par vm aspect “ passif ” qui 1a place
en retrait, comme si elle refusait de
s’'impliquer elle-méme,

moins d’une réussite exceptionnelle, ils
n'auront aucune chance d’apprendre les
noms de Karnage et de Jard, mais ils
pourront éventuellement dresser un profil
psychologique des deux figures majeures de
ces Btoiles - voir plus loin la description de
ces deux héros.

Utilisez les fruits de ces recherches pour
donner aux pergsonnages quelques éléments
du puzgzle susceptibles d’orienter leurs
actions. Vraisemblablement, deux informa-
tions majeures devralent attirer lemr
attention : la localisation de Z’emd, qui brille
a la verticale du royaume de Kali, et le dépla-
cement de O’rah, qui se rapproche a vive
allure de leur propre Ftoile.

s échiquicr [URRINE

Le contexte dans lequel les personnages vont
&tre appelés a agir est régi par deux forces,
deux actions qui, bien gque convergentes el
intimement liées, prendront des chemins
détournés et auront des répercussions toutes
différentes. D'ume part, I'Eitoile Z’emd inspire
les Fatalistes et oriente le comportement de
nombreuses factions, affiliées aux Etoiles qui
se rapprochent de 1’astre sombre, comme
sous 'attraction d’un aimant. Ces hommes
seront 4 'origine de la plupart des événe-
menls auxquels devront réagir les person-
nages, D’autre part, Karnage el son entre-
prise de réveiller le Lien draconique de

chacune de ses parties provoqueront les
réactions de nombreux dragons et... Grands
Dragons. Ainsi, Heyra s’insurge contre 1’abo-
mination qu'est devenu cel homme et Kalim-
sshar se refuse & détruire cette forme de vie
unique et qui, en opérant la fusion parfaite
des trois Tendances fondamentales, devient
le symbole de sa propre philosophie,

Si Karnage réussit, Z’emd disposera de la force

nécessaire pour détruire 4 jamais sa jumelle

emnemie, O'rah, et andantir sur terre tous les
Inspirés qu’elle méne. Les personnages ne
deviaient pas hésiter longtemps pour se
décider 4 se dresser sur la route de Karnage...

( v’ombre du couchant

Tout concorde pour mener les personnages
en Kali, Royaume de V'Ombre et du Nenviéme
Dragon, ¢t ¢’est de 'un des plus grands héros
de ce monde gu’ils en recevront confirmation,
An lendemain de leur rencontre avec le
Prophéte, les personnages recevront la visite
de deux combattants, qui feront leur entrée
dans Vauberge et viendront & eux sans
détour, Si les personnages n’étaient pas - ou
déja plus - présents 4 Yris pour la rencontre
avec le vieil homme, les ambassadeurs de
Jard trouveront sans mal leur auberge ou
campement - Jard n’est rien de moins que le
Guide de la Compagnie de O’rah, aprés tout,
Tann de Syrn et Nalya de Narysa se présen-
teront comme les capitaines de la cité d’Ela,
capitale des Marches Alyzées. Tous deux sont.
membres de la caste des combattants et
portent les atours de leur Stalut de

I’AVENTURE

Combattant, Sans détour, ils
exposeront aux personnages la
position officielle des Marches
Alyzées dans les guerres actuelles.
Suite aux assants qu’ont subi Kar et
Kern, Jard a levé une armée unifica-
trice, qui convergeait vers Yris au
moment o les messagers rapporiaient
les attaques des dragons de ’ombre sur
les deux cités draconiques. Les noms
des personnages ont été transmis &
Jard, suite & leur implication, mais les
cotribattants ne donneront cette précision
que si les intéressés leur posent la
question, En effet, la véritable raison de
leur venue est de lancer le groupe vers
Kali en vue d’'approcher Rarnage.

Au terme de la discussion, les capitaines
feront denc aux personmages la demande
de collaborer A Paction de leur prince et
de se rendre en Kali, pour épier tout
mouvement d’armée, collecter les infor-
mations relatives aux guerres et alder
ainsi les Marches Alyzées a rapporter
paix au Royaume de Kor. Si les
personuages se montrent réticents, les

A L
guerriers échangeront un regard et .. <)y

annonceront gqu’ils soupconnent
Karnage d’étre impliqué dans les récents
événements.

Ils prononceront ce nom avec un mépris non
dissimulé. A la question qui suivra sans nul
doute, ils répondront que cet homme a
commis en leurs terres des mewrtres qui ne
sauraient rester impunis et que les noms des
personnages - 4 une ou deux reprises selon
qu'ils ont vécu ou non les aventures des
* Mangeurs d’mes ” - ont été cités comme
ceux de témoins, adversaires, voire ennemis
de cet homme.

Tne vingtaine de jours plus tt, alors que les
armées convergeaient vers la capitale,
Karnage et ses hommes se trouvaient aux
abords d’Elia pour une raison terrifiante, Des
neuf corps dont est composé Karnage, celud
de PElu de Ehy n'est autre que Jasan, le seul
véritable ami qu'ait jamais connu Jard et qui,
sur Pimpulsion du Grand Dragon des Océans,
fut assassiné par les Historiens - cf. Les
Grands Dragons page 67. Astrologue, grand
observateur des Lioiles, Jasan fut naturel-
lement choisi pour constituer Karnage, aux
cOtés des huit autres. La raison de sa venue
4 Elia est simple : tenter de recréer le Lien
avec Y11, enfant de Khy, protecteur de Jard
et ancien compagnon draconique de Jasan...

T

Une avancée décisive, dans I’évolution des
luttes cosmiques,

Tann et Nalya ne sont bien stir an courant de
rien, mais Jard, sur les conseils de ses
proches, a acceplé de faire demander Taide
de ce groupe d’aventuriers. Les membres du
conseil de Jard sont en effet trés an fait des
enjeux des Etoiles et ont décidé de tenter la
seule chance qui leur soit apparue; depuis le
sombre retour de Karnage: Les personnages
comprendront sans doute que la demande
des envoyés de Jard masque une vérité plus
profonde, mais veillez 4 ne pas lenr livrer trop
d’mformations sur le lien qui unit le prince
des Marches Alyzées a4 O’rah, Il s’agit d’un
grand secret et d'une découverte qui sera
importante, aux yeux des personnages.

Les envoyés de Jard fourniront les informa-
tlons qu’ils possédent, A savoir le départ de
Karnage pour Kali - sa présence fut ressentie,
ptis avérée par les observateurs des Marches
Alyzées - et ses liens présumés avec une
faction de sorciers fatalistes.

Ils ne demandent aux personnages que
d’ouvrir Ueeil et de mener enquéte sur d’éven-
iuels mouvements mililaires et
actions snsceptibles de

vll, enfant de ghy

Des cing dragons gue
Karnage a déja réussi
a retrouver, Yl est fe
seul a avoir refusé de
renouer avec U'dme de
son ancien compagnon,
Jasan, présent en la
monstruosité dont il
fait avyjourd hul partie.
Sans informer Jard de
sa décision, et encore
moins de sa véritable
nature - car le prince
n’'est au courant de
rien -, le dragon de Khy
a décidé de poursuivre
Karnage et de
découvrir ses véritables
mottvations, car il
soupconne son ancien
compagnon d’'étre
totalement absorbé par
la volonté de chaos de
cet homme, Yl est loin
de comprendie loules
les implications des
Eioiles, mais il devine
Uaura maléfigue de
Ventité qui donne vie el
force & Karnage. Yllva
donc se rendre en
Nadjar, sous les traits
d’une femme : Nalya de
Narysa.




Bar Il(lg‘ﬁ

Si les personnages ont
vécu les aventures des
“ Mangeurs d’dmes ”,
paru dans Les Voiles
de Nenya, le nom de
Karnage risque de leur
évoquer des souvenirs
pénibles et
angoissants... En effet,
qu’ils Uatent affionté,
laissé s'échapper ou
détruit, les
personnages
retrouveront Karnage
sous peu, bien vivant et
plus déterminé que
Jamais ¢ accomplir son
destin. Tout comme il
Jut créé, a Uaide des
corps de newf Blus,
Karnage fut en effet
réveillé de la mort par
les Fatalistes. Les
hommes qu'ils
menaient lors de sa
précédente apparition
sont toujours en
activité, mais Karnage
r'est plus enfouré
agourd’hui que des
treize Fatalistes de la
Phalange, qui
Uaccompagnent dans
son entreprise et le
guldent vers les
dragons qui
deviendront ses
COMpagnons.

plonger d’avantage le royaume dans le chaos.
Suivre la trace de Karnage, rassembler des
informations et tout mettre en ceuvre pour
permettre la destruction de cette abomi-
nation. Ils devraient logiquement accepter
cette demande providentielle, qui leur
permet de mener leur enquéte personnelle
tout en se rapprochant de Jard, mais s’ils
refusent, rien ne les empéche de gagner la
capitale de Kali pour leur propre compte. Ils
seront, dans tous les cas, rejoints et accom-
pagnés par Nalya.

Au terme des discussions, Tann et Nalya
annomceront leur départ - Tanm, pour 'armée
du prince, et Nalya pour Kali. Aux éventuelles
réticences, elle objectera qu’elle constitue tn
excellent moyen pour eux de rendre compte
de leurs découvertes, qu’elle connail parfai-
tement la région de Kali et, plus importani,
encore, qu'elle ne se place en ancune maniére
comme le chef ou le guide du groupe. S’ils
I’acceptent dans leur groupe, elle voyagera
avec eux, mais elle fera le trajet seule g'ils
refusent, et lenr dira simplement : “ Le
royaume des ombres est vaste, mais je
connais bien ses cités... Je vous y retrouverai,
aventuriers. ”

( 1es chemins de gali

Lorsque vient I’heure de se metire en route
pour le Royaumte de ’Ombre, les personnages
peuventl encore raisonmablement décider de
rallier 'armée en progression vers Ankar
pour effectuer une bonne moitié du voyage
aux cbtés des combattants et de leurs anciens
compagnons de route. Ce choix leur
permettra  d’éviter tout impréva et
d’apprendre quelques bribes d’information
sur I’évolution des événements récents. Ces
informations, ils pourront également les
obtenir en jouant de leurs contacts ou en
effectvant de menues recherches, an sein
d’Yris ou des cités qu’ils traverseront.

En substance, suite aux altaques de deux
cités draconiques et des régions voisines, les
dragons de Kalimsshar ont causé de lourds
dégits matériels avant de ¢’éclipser et de
regagner Kali. Manifestement, {ls ne
cherchaient qu’a laisser un lourd témoignage
de leur venme et n'ont pas tenté de causer de
morts humaines en grand nombre. La thése
de la diversion semble donc privilégiée - mais
pour détourner attention de quelle aulre
menace, se demandent habitants et soldats ¢
EKalimsshar ne cherchait qu’a éviter un bain
de sang aux abords de la capiiale, tout en
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rappelant aux autres dragons la puissance de
ses fils, mais rares seront ceux qui auront
I'intelligence de comprendre son action.

Au lendemain du départ des armées en
campement devant Yris, les dragons auront
rejoint le Royaume de 'Ombre et les deux
armées draconiques seront en route pour
leurs fiefs. Le haut conseil se réunit. actuel-
lement pour débatire de son aclion. De leur
c6te, Earnage et la Phalange des Fatalistes
vont trouver refuge dans les sotterrains de
Kalaaratl 1a Pestilenticlle, ot ils 8’apprétent
a rencontrer Kheen'kar,

Plusieurs choix s’offrent aux personnages.
Qu’ils aient acceplé la demande des ambas-
sadeurs des Marches Alyzées ou décidé d’agir
pour leur seul compte, préférant privilégier
leurs intéréts a ceux de Jard et de son entre-
prise, les personnages devraient logiquement
se tourner vers Kali et 8’y rendre, en vue de
trouver Karnage. Pour cela, {ls peuvent
emprunter les routes de 'Empire de Solyr
pour rallier celles de Kar, puis longer la Griffe
de RKalimsshar ou préférer les routes de
I'Empire Ziil et traverser les montagnes pour
gagner Kali, traverser par le nord puis opter
pour les rives de I'Improbable...

Quelle que soit leur décision, ils n’auront
aucune certitude quant au repaire de leur
ennemi et devront décider serds de leur itiné-
raire. S'ils ont accepté la compagnie de Nalya,
celle-ci les puidera au plus court et trouvera
le meilleur chemin pour gagner sans délai la
cité par laquelle ils souhaiteront débuter
leurs investigations,

S’ils choisissent de cheminer avec les soldats
de Kar, l'impressionnante armée ne sera
victime d’aucune embuscade mais vous
pourrez aménager leur route d’incidents
militaires tels que campements, veillées
tendues, discussions stratégiques, rumeurs,
survol de dragons sombres, etc, Une fois
arrivés 4 Ankar, les troupes se scinderont
pour rallier les cités voisines et les person-
nages devront poursuivre seuls, aprés une
éventuelle pause pour se réapprovisiommer.

$1ls optent pour une traversée par les terres
ziils, ils profiteront du récent passage de
P'armée - gu’ils finiront sans doute par
rejoindre, puis dépasser, et n’auront 1a encore
que peu de mauvaises surprises. Les routes
seront sensiblement assainies par la présence
de armée en marche. Par les terres de Solyr,
les personnages trouveront des routes calmes
mais tendues, chaque ville, chaque village

semblant marqué par les récents événements.
Axt final, 1a route ne deviendra véritablement
ardue ef dangereuse quune fois en vae des
montagnes sombres, $'ils voyagent avec
Nalya, ils pourront compler sur ses {alents de
guide - et sur sa seule présence, que certaines
créatures ressentiront et choisironi d*éviter -
pour contourner embiiches, délais et
mauvaises rencontres,

Les marcheurs de’ombre

Avant m&me qu’ils ne posent le pied en Kali,
les personnages auront attiré le regard de
nombreuses factions - des Fatalisies 4 Kalim-
sshar lui-méme, ainsi qu’a nombre de ses
agents. Tour & tour suivis, objets de
recherches et d’investigations, percus comme
une menace ou une aide potentielle, les
personnages sentiront vite peser sur eux
Tombre dun intérét dont ils avront peine a
cerner les réelles motivations.

Dés lors, leur parcours est libre. Utilisez 1a
description de Kali et des différentes cités
bercées par Uinfluence de Kalimsshar pour
répondre aux initiatives du groupe et leur
offrir paysages, rencontres et répondant - ils
risquent en effet de sillonner les Terres de
I’Ombre avant d’obtenir tous les renseigne-
ments qu’ils cherchent, sans parler d’une
éventuelle confrontation avec Karnage.

Les informations qui sidvent vous permet-
tront de metire en scéne des renconires et
des événements dans chacune des cités, quel
que soit lordre dans lequel ils choisissent de
les visiter.

Les intervenants

La description qui suit présente les motiva-
tions des principaux acteurs. Elle n’est en
aucun cas exhaustive et vous laisse toute
liberté pour créer ou ratiacher a I'intrigue vos
propres personnalités ou factions.

* Karnage et les Falalistes

Au moment oil les personnages entrent en
Kali, Rarnage et la Phalange des Patalistes ont,
déja ingtallé leurs quartiers provisoires dans
les profondeurs de Kalaarat, d’oti ils sortiront.
pew. Usant de ses liens exnpathiques, Karnage
va entrer en contact avec Kheen'kar et tenter
de convaincre le dragon de le rejoindre. L'ailé
refiise pour le moment, préférant observer de
loin les agissements de ’homme et de ses
compagnons, mais sa curiosité et sa cupidité
vont rapidement le pousser A agir - en usant
des personnages.

Toute confrontation directe avec les Fatalistes
et leur guide se solderait inévitablement par
un affrontement o les personnages, il faut
Tavouer, risquent de souffrir. Cependant, s'ils

KQrnage
(sutte)

A Pheure o1t les
personnages partagent
les révélations du
Prophéte, Karnage
aura déja développé le
Lien draconique avec
quatre enfants des
Grands Dragons -
descendants de Nenya,
Heyra, Kroryn et
Brorne. Entouré de ses
suivants, la Phalange
des Fatalistes, il sait
déja les noms des
dragons quil lui reste a
“reconquérir , comme
il le dit lui-méme, et
marche vers les ailés
qui furent les
compagnons des
hommes composant
son corps - voir la
description de
Karnage. n
réussissant a
développer le Lien avec
chacune des neuf
Jfamilles draconigues, il
deviendrait le premier
homme ¢ réussir ce
miracie et offrirait ¢
son Etoile la puissance
d’un Inspiré riche de la
connaissance et de la
puissance des dragons.
Le monde sombrerait
alors, @ n’en pas
douter, dans un chaos
sSans nom...




1es derniers
compagnons

Des neuf dragons liés
auex new esprits humains
composant Karnage,
cing restent encore
solitaires. Yll et
Kheen'kar, les enfants de
Khy et de Kalimsshar,
auront un rile de
premier plan dans le
scénario, mais il n'en est
pas de méme pour les
trois derniers, que
Kuarnage ne cherchera d
approcher qu’aprés s'étre
assuré de Uaccord de
Kheen'kar, puis de Y1L.
Afin de pouvoir répondre
aux éventuelles
recherches des
personnages, voici les
noms et profils des trois
derniers dragons - mais
sachez qu'ils seront
utilisés dans le troisiéme
volet de la campagne et
qu’'il vous faudra les
employer avec prudence.
11 s’agit de Drynn, feune
dragon de Kezyr vivant d
Dungard, de Myrgra’h,
dragon des océans
adulte a tendance
femelle, actuellement
envoyée par Ozyr au
large des cétes est du
Royaume de Kor, et de
Nyeron, dragon adulie
de Szyl qui parcourt le
monde sous forme
humaine, sous les traits
d’un enfant.

“sont accompagnés de Nalya, Karnage sentira

immédiatement la présence de Yll et évitera
le conilit, sans dévoiler ouvertement 1a nature
draconique de la femme. Ensuite, par contre,
il fera tout pour évincer les personnages et
approcher seitl Nalya/YIl. Tuer ou faire tuer
les personmages sera délicat, et Karnage le
comprendra vite, car il prouverait ainsi sa
monstrucsité 4 Y11 et retarderait le renouvean
de son Lien avec lui.

Actions : utilisez les Fatalistes pour faire
surveiller les personnages et leur envoyer
toutes sortes de servitets de 'ombre - espions
pour les cbhserver, gros bras pour les retarder
au besoin, ete. A partir du moment ot les
personnages auront manifesté leur fliation 4
O’rah et leur action pour Jard et/ou Y11, les
Patalistes les considéreront simplement
comme lewrs ennemis. Avant ce terme, ils ne
seront qu'une vague menace, facilement
gérable et utilisable, en cas de besoin.

L'objectif final des Fatalistes est de permettre
4 Karnage de contracter le Lien avec les neaf
dragons - celui de Karnage, une fois celle
ceuvre accomplie, est de semer le chaos
sur la terre.

L'AVENTULRE

s Yil et Kheen'lcar

Alors que le dragon de 'ombre va épier les
mouvemenls des Fatalistes, 'arrivée de
Nalya wva sensiblement compliquer la
situation. En effet, Kheen’kar est 1'un des
rares dragons 4 avoir compris la nature de
Karnage et a savoir que celui-ci cherche i se
lier avec plusienrs dragons - les huil autres
pensent en effet que Karnage porte en lui
T'ame de leur ancien Flu, mais sans se douter
qu’il en porte neuf au total... Lorsque
Eheen’kar comprendra que 'enfant de Khy
dont il ressent la présence - comme beaucoup
d’autres, incapables de la localiser - n’est
autre que celle de Nalya, il ne Tui fandra gue
peu de temps pour faire le rapprochement.
Deés lots, il reportera son attention sur le
groupe et s’arrangera pour provoquer une
rencontre. Avant toute chose, il cherchera a
comprendre le rapport entre les personnages
el Nalya puis, loraqu’il anra la certitude que
Nalya est ’enfant de Ehy susceplible de
développer le Lien avec Karnage, Kheen'kar
metira tout en ceuvre pour la faire fauter et
la discréditer aux yeux de Karnage.,

Aetions ; e dragon de 'ombre suivra de loin
le groupe des personnages et cherchera a
rencontrer Nalya, si possible seule, pour
obtenir confirmation de ses doutes. Ceci fait,
il tentera de la discréditer, de souiller sa
réputation, de I'impliquer en la désignant
comime coupable des meurtres qu’il commet,
ete, De son cdté, le dragon de Khy cherchera
4 masquer sa nature et se gardera de
manifester ses pouvoirs. Confronté a
Kheen'kar, il fera tout pour préserver son
secret, usera de télépathie pour demander au
dragon de I'ombre de se taire et ira seul aux
rendez-vous/discussions que demandera
Kheen'kar.

* Les compagnons draconiques
Karnage aura déja rétabli le Lien avec les
dragons de Nenya, Heyra, Kroryn et Brorne
lorsqec’il parviendra en Kali, pour y rencontrer
Kheen'kar, Bien qu’ils ne soient pas censés
le faire, au vu de la discrétion dont a fait
preuve Karnage en rélablissant le Tien avec
eux, ces dragons peuvent intervenir dans le
scénario si vous jugez que les personnages ont
un moyen de les contacter, de les faire réagir,
d’utiliser leur propre Lien a cet effet, etc. Aux
veux de ces dragons, Karnage n’est que le
corps qui abrite anjourd’hui 1’4me et Uesprit.
de leur ancien compagnon, et c’est presque
naturellement qu’ils oot accepté - voire méme
demandé, pour certaing - de rétablir le Lien.

Voici lenrs noms et motivations :

- Sseyue : dragon adulte de Nenya 4 tendance
femelle, elle fut intriguée par la nature du
changement opéré en P’Tang, son ancien Elu
et mage des réves. Elle ressent la présence
d’énergies élémentaires et Yaura du
Fatalisme présents en Karnage, mais cela ne
la dérange en rien - enfaut de magie, elle
étudie et protége toute magie. Sseyne a
regagné les Feries de Nenya. Elle pourra
éventuellement étre contactée, mais sera
logiquement incapable de se déplacer.

- Dhal’n : jeune dragon de Brorne, il a rétabli
le Lien avec Karnage gquelques semaines
avant le départ de 'armée de Kern vers la
capitale, aux moments des premiers frémig-
sements. Fort de cette confiance nouvelle, le
dragon a repris le chemin du Royaume de
Pierre et reste anprés des siens, avide de
combattre les enfanis de Kalimsshar. 11
nw'interviendra que si des dragons de 'ombre
se manifestent, et si Karnage I'appelle & Iui.
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- Guyals : dragon adulte de Heyra, il était des
neuf dragons liés aux esprits de Karnage le
plus proche de son compagnon humain. C'est
donc en toute logique, et sur sa propre
initiative, qu’il rétablit le Lien - et ce, malgré
les réserves de Heyra. Gryah est d’ailleurs
actuellement a Témeth oh, aprés avoir
longuement conversé avec sa mére, il est
astreint de séjourner, en 1'attente d’un
¢ jugement ” définitif de Heyra sur la
question. Il ne pourra intervenir en aucun cas
- sauf si vous décidez d’introduire une scéne
épique oil Gryah enfreint les interdits de sa
mére pour venir en aide & Karnage,

= Shliax’iak : jeune dragon de Kroryn, il est
1"un des rares & avoir ressenti en Karnage la
présence d’un autre Lien draconique, celui de
Brorne et de Dhalk’n. C’est pour se mesurer
au dragon de pierre et prouver sa supériorité
qu’il a accepté le retour de Karnage, en
feignant de ne rien savoir, Il n’interviendra
pas et prendra part 4 la défense de Kar pour
chercher a approcher Dhak'n - les hommes
ne lintéressent guére ei Karnage devra
prouver seul sa valeur d’Elu.

Actions : afin d’éviter les déséquilibres et les
problémes inévitables de gestion, évitez de
faire intervenir les dragons de facon massive
et répétitive, et choisisser plutoét de n'en
utiliser qu'un, voire deux. s constituent autant
de fausses pistes que de ressorts au cours de
vos scénarios, capables de relancer une
intrigue stagnante ou d’offrir aux personnages
un sentiment de menace, d’adversité, etc.

* Les Inquisiteurs
Ala demande du haut consedl, les protectenrs
de Kern envoient sur les routes tune phalange
d’'Inquisitenrs qui ont pour ordre de percer &
jour les implications des personnages et des
émissaires des Marches Alyzées dans le
sillage de Karnage et des Fatalistes, Les trois
Inquisiteurs arriveront 4 Kali quelques jours
aprés les personnages. Ils se metiront & leur
recherche sans tarder et tenteront d’amasser
des preuves de leur activité avec les
Fatalistes, quels qu'ils soient. Les meurtres
perpétrés par Kheen'kar pour souiller
Nalya/Y1l devraient leur fournir de la matiére
et des prétextes. Lorsque les personnages
comprendront que les Inquisiteurs sont
envoyés par le haut congeil et les suivent
depuis le siége de la capitale, ils auront une
nouvelle confirmation de leurs
doutes quant & D’alliance




mformations
et progression

Avani d'arriver aux
ultimes confrontations,
les personnages devront
rassembler un grand
nombre d'informations,
réussir ¢ faire plusieurs
rencontres d’importance
et reconstituer, piéce par
piéce, le puszle éclaté du
combat que se livrent
Z'emd et O'rah, par
Uintermédiaire de leurs
Inspirés. Pour cela, il
Jaudra que les
personnages
comprennent le lien enire
Karnage, les Fatalistes,
O’rah et le haut conseil,
puis qu'ils découvrent les
projets de Karnage, les
Liens déja rétablis, les
noms des dragons qu’il
s’appréte d contacter...
Leurs recherches peuvent
s'axer sur la piste de
Kheen'lear, s'ils ont déja
compris la démarche de
Karnage, ou sur celle des
Fatalistes, s’ils
choisissent d’agir contre
leur Bitotle, & moins qut'ils
ne préférent poursuivre
leur démarche initiale et
collecier des informations
pour les autorités des
Marches Alysées. Ces
trois pistes majeures vous
permettront de choisir les
informations que vous
révélerer awx
personnages et de
distiller un d un les
indices, renconires et
incidents proposés dans
ces pages,

enire Karnage, les Fatalistes et les membres
du conseil. La piste de 1'Etoile sera alors
évidente, si elle ne 1’est pas déja.

Actions : utilisez les Inquisitenrs pour dévier
les personnages de leur route, les obliger 4
composer avec des traquewnrs déterminés et
g’interroger sur les motivations de ces
derniers - ils risquent en effet de ne pas
comprendre pourquoi ’'on s’en prend a enx. ,,
TLes moindres de leurs faits et gestes doutens,
des pratiques interdites anx simples discus-
sions avec des [atalistes ou hérétiques du
Royaume de I’Omibre, risquent t6t ou tard de
leur étre reprochés.

Les Inquisiteurs peuvent intervenir au
lendemain ou dans les deux jours qui suivent
n'importe guelle action susceptible d’éveiller
lewr curiosité - qu’elle soit commige par les
personnages, les Patalistes, I'in des dragons
liés, ete.

(sites er cirés

De la région de I'Ombre aux principales cités
de Kali, 1a présentation (ud suit des différents
sites que risquent de visiter les personnages
comporte également les événements - poten-

tiels ou impératifs - et les renseignements
au’ils pourront trouver sur place, N’hésitez
pas A adapter la descriplion des cilés aux
initiatives des personmages et 4 Pordre dans
lequel ils les visitent.

Le Royaume de I'Ombre

Quelle que soit la route que les personnages
choisissent d'emprunter pour se rendre en
Kali, ils sentiront une trés nette altération du
climat, de Penvironnement et de la consis-
tamce méme de Pair dés qu’ils franchiront les
montagnes sombres. Faune et flore leur
sembleront non pas hosliles, mais animées
d'une telle liberté, d'une telle sauvagerie
quune impression d’insécurité permanente
les envahira trés tot.

5i Nalya est avec eux, les personnages
pourront remarquer un changement dans
Ihumeur de la guerriére, qui deviendra plus
aiguisée, constamment en alerte, attentive 4
des détails qui échapperont sfirement anx
sens des membres du groupe.
Accordez-lear une nuit ou deux dans la
campagne de Kali, & 1a belle &toile ou dans
les rares hameanx gu’ils ponrront découvrir,
au hasard de chemins sinueux, I¥Yéventuelles

discussions avec des habitants locaux ne
donneront rien - les rares hommes qui vivent
hors des principales cités subsistent de
chasse et vouent une adoration dérangeante
4 des cercles de pierre, des squelettes de
dragons fossilisés, des carcasses d’anitnaux
aux formes torturées, ctc.

Logiquement, les personnages ne devraient
faire d’autre rencontre que celles que vous
jugerez bon d'improviser, 4 l'image de
créatures, d’ombres, de visions canchemar-
desques ou de silhouettes de dragons fendant
les nuages lourds. Le groupe ne devrait pas
tarder A rallier I'une des cités proches des
montagnes - Hasran par le nord, qui succéde
i la Plaine Pétrifiée, Zandar par Uest et Matan-
Djaar par le sud. Pour rejoindre Kalaarat la
Pestilenticlle et Nadjar, capitale du Royaume
de ’Ombre, des haltes pour ravitaillement
seront certainement nécessaires, surtout si
vous prenez soin de piller les réserves de vivre
lors d’une attaque de créatures.

1’AVENTURE

Afin de concentrer I'action sur les cités,
décors parfaits pour les rencontres avece les
Fatalistes et le dragon de 'ombre, évitez de
saturer les personnages de lrop d'incidents
tant qu'ils n’anrent pas glané quelques infor-
mations et décidé de leur parcours.

Utilisez la description des cités et de Ia
région, présentées pages 16 4 31,

Zandar la Sacrilége

Premiére cité pour les voyageurs en provenance
de l'est, Zandar ne donne en rien I'envie de s’y
attarder ou d'y chercher repos et refuge. S'ils se
risquent. 4 approcher les remparts de la
nécropole, les personnages seront certainement,
attaqués par des créatures de l'ombre, atlirées
par l'odeur des corps et les effluves magiques des
prétres, ou envoyées par les gardes de Zandar,
peu désireux d’accueiltir des étrangers, I leur
faudra se montrer extrémement persuasifs pour
elre autorisés 4 pénétrer dans la cité et 4
approcher les représentamts du culte mortnagre,
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A lintérieur, ils découvriront une société
nécrophage, organisée autour de rites, de
fouilles souterraines, d’excavation d’anciens
tombeaux, de préparations des corps, etc. En
g’approchant des habitants de Zandar, les
personnages pourront apprendre certaines
informations, mais ils ont peu de chances de
découvrir le secret des origines de Karnage
- car c’est ici, dans les cryptes de la
nécropole, que furent assemblées les parties
qui forment agjourd hui son corps physique.
Guidés par Z’emd, les Fatalistes vinrent en
effet trouver Vaag’en, haut préire du culte
mortuaire, et obtenir de i qu'il domme vie a
leur réve : créer un Blu de chacun des neuf
Grands Dragons. Seuls les prétres proches
de Vaag’en partagent cette information.

- Des discussions avec les femmmes chargées
des corps, les personnages pourront
apprendre que “ les ombres de nombreux
enfants de Kalimsshar ont plané sur la
citadelle, quelques jours plus t6t 7. Les
dragons responsables des assauts sur Kar et
Kern ont regagné le Royaume de I'Ombre il
vy a peu et ont survolé Zandar, volant vers le
sud et les remparts de Nadjar.

- 8’ils tentent d’approcher les prétres et
d’obtenir des informations précises sur
Karnage, Vaag’en - haut représentant des arts
obseurs et guide spirituel des nécrophages -
recevra personnellement le groupe lorsqu’il
aura eu vent de 1'objet de leurs recherches.
Ils g’attireront une méfiance qui, s'ils ne font
pas preuve d'une extréme vigilance dans
leurs propos, tournera inéluctablement en
conflit, puis en véritable assaut au sein de Ia
nécropole. La fiite semblera alors leur seule
chance, car les habitanis de Zandar n’atront
ancun mal i retrouver des étrangers dissi-
mulés dans leurs murs...

- Dans Tentourage de Vaag’en, deux prétres
séditieux se montreront préts 4 partager leurs
comnaissances avec les personnages si ces
derniers acceptent de les aider dans leur entre-
prise - éiminer Vaag’en, qu'ils décriront conime
un tyran assoiffé de sang. Korak et Gron’d sont
enmesure de révéler aux personmages la genése
de Karnage, les noms de la plupart de ses
“ corps ” et méme cehd de certains des compa-
gnoms draconiques - exception faite de YIL Le
haut prétre du culte ne sera pas surpris d'une
éventuelle intrusion des personnages dans ses
appartements et comprendra tout de suite les
raisons de leur venue. Il tentera alors de les

faire changer d’avis, quitte & leur offrir les
mémes révélations, et attendre le dernier
moment pour appeler ses gardes - des abormi-
nations de l'ombre, dont la puissance est laissée
A votre discrétion.
La mort de Vaag’en parviendra inévita-
blement anx oreilles des Fatalistes, qui se
découvriront une raison supplémentaire d’en
vouloir aux personnages, et elle sonnera
I'heure du départ pour le groupe, chassé par
les deux nouveaux grands-prétres du culte -
qui enverront leurs gardes aux trousses des
étrangers sans plus attendre,

- Ne permeitez pas aux personnages de
séjourner trop longtemps 4 Zandar, ot les
vivants qu’ils sont ne sont manifestement pas
les bienvenus. Usez des regards morts de la
population et des cris dans la nuit pour
accroitre leur paranoia et les amener
rapidement & quitter la cité - ainsi qu’a
sotpconner, puis i comprendre un lien entre
Vaag’en et les Patalistes,

- Aux yeux des Inquisiteurs, le simple fait que
les personnages aient été autorisés A séjourner
en Zandar constitue une preuve suffisante de
leur implication dans “ une sombre machi-
nation déviante et hérétique ... Lors de la
prochaine rencontre entre les personnages et
les envoyés de Kern, le sujet sera inévita-
blement abordé et permettra aux Inquisiteurs
de s'intéresser 4 la piste de Karnage et des
Fatalistes - et de suivre le groupe avec encore
plus d’obstination.

Maran-Dijaar le Iief

En gagnant Kali par le sud, probablement
pour rejoindre Nadjar au plus vite, les person-
nages trouveront & Maran-Djaar une bouffée
d’humanité surprenante, en ces terres
obscures. Entre les tentes souillées de
poussiére noire et les scénes d’esclavagisme
répugnantes, ils pourront engager la conver-
sation et obtenir quelques renseignements
d’importance.

- Les dragons de I'ombre sont passés en
grand nombre, quelques jours plus i6t,
revenant sans nul doute de leurs assauts
contre le royatme de Kar - une seconde vague
est passée, plus 4 T'ouest 4 deux jours d’inter-
valle, revenant. des forteresses de Kern. Tous
les dragons ont paru rejoindre Nadjar,

- Le nom de Karnage éveillera la curiosité, Au :

terme de discussions rendues délicates par

la peur qu’inspire le “ non-mort ”, comme
I'appellent de nombreux voyageurs, les
personnages pourront apprendre le passage
de “ I'homme 4 "armure de ténébres el des
sorciers qui I'accompagnent ” dans la cité
moins de cing jours plus t6t. Un jet de
Psychologie ou de Baratin réussi contre une
Difficulté de 25 permelira d’apprendre qu’ils
ont pris la direction du nord - et la cité de
Kalaarat, ot ils ont installé leurs quartiers
souterrains, majs les personnages n’ont aucun
moyen d’apprendre cette information,

- Les Inquisiteurs hésiteront 4 pénétrer la
cité faite de tentes el de ruelles mouvantes,
mais ils prendront ce risque s'ils ont
accumulé suffisamment de doutes quant 4
Uimplication des personnages dans une
action d’envergure. Dés lors, il vous sera
possible de mettre en scéne une attaque
visant les trois soldats et de soumettre les
personnages 4 un  dilemme.
Laisseront-ils les protecteurs se
défendre seuls et risquer de
mourir - ou toul du moins, étre
suffisamment retardés pour leur
permettre de fidr -
ou prendront-ils
leur défense face
aux assauts d’ha-
bitants rendus
furieux par la
présence de

|

“ chevaliers draconiques déguisés en voya-
geurs ” ? S5i les personnages choisissent
cette derniére option, les discussions qui
s’ensuivront permetiront sfirement aux
Inquisitenrs de changer d’opinion sur le
groupe, et les compagnons de Nalya pourront
partager certains des doutes des Inquisi-
teurs, et apprendre quelques informations
supplémentaires.

- 5i les personnages voyagent avec Nalya ou
ont éveillé les soupcons de Kheen'kar par
leurs recherches, actions retentissantes ou
tencontres avec les Patalistes et Karnage, le
fils de Kalimsshar pourra les suivre jusqu’a
Maran-Djaar sous forme humaine ou draco-
nique - sauf §’ils Pont déji va sous ses atours
d’écailles - et les observer discrétement,
lancer des assauts contre eux pour les tester,
voire arranger une rencontre avec Nalya. Si
YII a su se rendre indispensable aux person-
nages, il peut &étre intéressant qu’il
abandonne le groupe le temps d*une nuit,
d’une journée, voire de facon définitive, et
que les personnages partent i sa recherche,
croient Kheen’kar responsable de sa mort
ou rebondissent de intrigue de Z’emd et
des Patalistes a celle du dragon de I'ombre
- croyant alors & une manipulation de Kalim-
sshar sur toute la ligne.

- Ia présence d'un grand nombre de
voyageurs dans la cité permetira aux person-
nages d’apprendre les dernires rumeurs en
provenance du Royaume : toutes fout état de
I’envoi de raids punitifs des armées de

Kar et de Xermn contre
Nadjar ! Apreés leur retour
dans leurs contrées
respectives, les armées
présentes lors du siege
de la capitale ont en
effet décidé de lancer
une contre-attaque en
direction de Kali et de
marcher vers le
Royaume de 1’'Ombre.
Pour le moment, il ne
s’agit que de rameurs
déformées par 1Ia
distance, la peur des
forces draconiques et
I’'ambiance profondé-
ment corrompue des
cités sombres de Kali.




Compugnons
d’ombre er de rumiéce

Laissez curx personnages
le temps de visiter la cité
de lewr choix et d'y
apprendre quelques
informations sur
Karnage et les Fatalistes,
puis mettez cn scéne le
changement d’attitude de
Nalya - Uidéal étant
qu'elle voyage avec le
groupe ou qu’elle les
rejoigne pour Uoceasion,
alors qu’ils entrent ou
viennent d’entrer dans
une nouvelle cité, quelle
gut'elle soit. Yll va
ressentir sans doute
possible la présence de
Jard dans le Royaume de
U'Ombre. Aprés quelques
semaines sans nouvelle
de son ami, le prince des
Marches Alyzées va en
effet prendre la décision
d’agir et de se rendre lui-
méme en Kali, ott il
regrette d’avoir laissé
partir des hommes 4 lul.
En chevauchant sur les
routes sous les traits d'un
simple voyageuwr, Jard va
peu & peu sentir une force
Jamiliére croitre en lui,
orienter ses choix ¢t le
guider, pas a pas, vers la
capitale dui Royaume de
U'Ombre.

Hasran la Corrompue

De toutes les cités du Royaume de 1'Ombre,
Hasran est siirement celle o1 les personnages
auront le moins de difficuliés a se fondre
dans la foule el 4 mener leur enguéte.
Dominée par une violence quotidienne el une
absence totale de lois protectrices, Hasran
est un nid de vipéres, nne fosse aux Hong
dans laquelle les aventuriers entrent et
sortent, circulent et se font accoster, suivre,
attaquer an sortir des auberges, ele. Clest ici,
grice aux mercenalres et aux voyageurs,
qu'ils pourront assembler le plus d'informa-
tions sur la situation des guerres et des
armées en marche, ainsi que sur les autres
cités du royawme sombre - mais qu’ils auront
le moins de chance de s'informer sur
Karnage, que les habitants ne connaissent
méme pas de nom, pour la plupart.

- Des voyageurs fraichement revenus de Solyr
pourront faire état des ravages causés par les
dragons de 'ombre sur les cités mineures de
Kar et de Kern, du retour des vagues d’ailés
vers Nadjar et de celui - déja conniz des
persomnages - des armées de siége vers leurs
fiefs, ainsi que des rumeurs de représailles
de ces mémes armées. De nombreuses
compagnies de mercenaires sont actuel-
lement en partance pour les frontigres et les
cités proches de I'Empire de Solyr, en viue
d’observer les mouvements de troupes, les
accords diplomatiques entre les royawmnes et
les rassemblements de dragons aux abords
des cités humaines,

- Que les personnages ajent ou non déji fait
connaissance avec Kheen’kar, le dragon de
T'ombre profitera de leur arrivée 4 Hasran
- et de la sienme, puisqu’il les y suivra - pour
engager sous forme humaine une
petite troupe d’hommes de main.
Ces combattants et assassing
seront lancés 4 la poursuite des
personnages et auront pour
consigne de les éliminer,
purement et simplement.
Kheen'kar prendra soin de
choisir des hommes suffi-
samment inexpérimentés
pour nte pas tuer les aventu-
riers, 1mais largement
capables de les affaiblir, de
les blesser et de les retarder
- Ie dragon en profitera pour
suivie les mouvements de
Karnage ou s’approcher de
Nalya/Yll. L’ambition du dragon
de I'ombre est de contraindre les
personnages A emprunter la voie
des mers, en embarquant au
port de la cité pour éviter les
routes ol ils se sentiront valné-
rables, ce qui lni permetira de
voler d’une ville 4 Vautre, de
s’intéresser 4 Karnage et de
s’entretenir avec Y11, chez qui il
a deviné wun changement
d’attitude manifeste - voir
Pencadré Compagnons
d’Ombre et de Lumiére .

- Pour éviter les embuscades,
voyager de facon plus discréie,
semer d’éventuels poursuivants
o rallier au plus vite une cité du
sud de Kali, Jes personnages ont

la possibitité d’empronter la voie cotiére et
d’embarquer sur 1'un des nombrenx navires
de cabotage présents au port d’Hasran. Tls
seront accueillis avec méfiance et convoitise
dans les quarfiers du port mais, aprés
quelques discussions et échanges de monnaie
sonnante, ils pourront se tourner vers les
armatewrs, trafiquants et pirates qui accep-
teront de les mener 4 Kalaarat - sans trop de
difficulté - voire méme jusqu’au nord de Kali
- au terme de discussions plus fpres et
moyennant un soupgon de chance.

Le trajet en mer pourra étre égayé de
rencontres, comme wne attaque de créatures
aquatiques a la tombée de la nuit, mais les
personnages gagneront d converser avec les
hommes d’équipage et 4 profiler d’un voyage
en mer - chose rare dans le reste du Royaume
de Kor. N'hésitez pas a les faire participer aux
manceuvres, 4 leur opposer des capitaines aux
souvenirs fabuleux et des mercenaires aux
techniques de combat insolites, ainsi qu’a
créer une rupture avec le fil de 'intrigue. Les
dragons de l'ombre se feront rares, & la
verticale des mers, et les personnages
gagneront & se relrouver entre hommes, 4
converser et 4 échanger des points de vue
susceptibles d’inflitencer leurs Tendances.
Si les personnages n’ont pas d’eux-mémes
lidée de prendre la mer, Nalya pourra bien
évidemment la leur soumetire, en leur
proposant de partir seule pour brouiller les
pistes et de les retrouver plus tard. Vous

" pouvez également mettre en scéne une

poursuite, voire une véritable chasse qui
contraindra les persounages & quitter la cité
en évitant les portes,

Kalaarat la Pestilentielle

A mesure quils approcheront de la Cité-TLepre,
comme la désignent nombre de voyageurs et
d’habitants de Kali, les personnages verront
la végétation se racornir, 1'air se faire plus
lourd, la température s'accroitre, jusqu’a en
devenir difficilement supportable... A
plusieurs kilométres des remparts, de
nombreuses patrouilles de soldats montés sur
des 1ézards rampanis citculent, en rondes
concentriques, autour de la cité el de ses
environs proches. Ils n’interdiront pas 'accés
aux voyageurs, mais se feront inquisitenrs,
méfiants, brutanx 8’1l le fawt, et chercheront &
apprendre les raisons de lenr venue. Si les
personnages font allusion a Karnage, anx
Fatalistes ou 4 toute parabole les désignant,
ils seront immeédiatement placés sous
surveillance, suivis, blogués aux portes de la

cité puis mis aux arréts. Les Fatalistes ont non
serlement élu domicile dans les caves de 1a
ville, mais se sont attirés la protection et la
collaboration des sorciers de Kalaarat, gud leur
assurent la discrétion indispensable & leurs
“ affaires ” en échange de fortes sommes,
De * simples voyageurs ” seront autorisés a
pénétrer “ i leurs risques et périls ” dans la
cité faite de ruelles, d’escaliers de pierre, de
niveaux souterrains, de quartiers de quaran-
taine el d’'ombres omniprésentes, méme en
pleine journée.

- Au sein de la cité, les personnages seront
soumis comme tous aux agressions des
maladies. L'ean, la nourriture et I'air porient
les germes de fiévres et de virus susceptibles
de provoquer, dans le meilleur des cas,
nansées et vertiges - et dans le pire des cas,
lépre, peste et autres maladies fortement
contagieuses et mortelles. Les quartiers de
vie et de relative civilisation, qui courent sur
la moiti¢ de la cité, sont entretenus par les
sorciers et sowmis & une gestion de I'eau et
de 1'hygiéne qui réduit sensiblement. les
risques, mais n'hésitez pas a demander aux
personnages des jets de Physique + Résis-
tance coutre une Difficnité variant de 10 4 20,
selon qu’ils ne font que marcher, qu’ils
mangent, qu’'ils boivent ou qu’ils dorment
dans des lits d’auberge. Dans les quartiers
de quarantaine, oil vivent. les malades et les
sujets 4 risque, la Dilficulté de ces jets peut
étre augmentée de 10 et s'¢lever jusqu’a 30,
en cas d’absorption ou de contact physique
avec la population.

Les sorciers disposent dune connaissance
trés précise des germes viraux et de leurs
effets ; ils sont & méme de soigner,
d’endiguer Ta propagation ou de prodiguer les
traitements magiques nécessaires - mais
¢trangement, rares sont ceux qui viennent
leur demander service, car le fen est souvent
désigné comme le meilleur remede... Si les
personnages sont frappés par une maladie,
ils pourront cependant étre recus dans ['une
des officines - ce qui. constituera un excellent
moyen d’engager la conversation avec les
sorciers ou d’instaurer un échange de bons
procédés, qui vous permetira de les mettre
sous surveillance, de les retenir en ville ou
d’avertir Karnage de leur présence.

- Les sorciers ont offert asile et protection a
Karnage et aux Fatalistes qui, 4 leur arrivée
dans Kalaarat, sont allés trouver les
dirigeants religieux de la ville ;

com pdgnons
d’ombre et
de Lumidre
(suite)

Ma par O'rah, Jard va
longer les montagnes
bordant les frontiéres est
de Kali et rallier la
capitale, en s’accordant
quelques escales dans les
hameaux qu’il croisera
sur sa route - il évitera
les grandes cités el ne
pourra élre reconnu que
par de trés rares
voyageurs,
Arrangez-vous pour que
Jard parvienne a Nadjar
avant les personnages, ei
qu'il y resie le temps que
Nalya/Y le rejoigme,
précédant siiretnent les
personnages. Dés qu'il
sentira sa présence, le
dragon de Khy va
craindre pour son
compagnon et tout
metire en ceuvre pour le
refoindre sans attirer sur
lud le menace des
Fatalistes et de Kamage
- quitte ¢ abandonner de
nouveau les personnages.
De tous les intervenants,
c’est certainement
Kheen'kar qui
comprendra le premier
les craintes de Nalya. Il
la suivra suns hésiter et
trouvera vite
confirmation de ses
soupceons. Dés lors, tous
les éléments déclencheurs
des scénes finales seront
réunis : Jard en Nadjar,
Yl dans son ombre,
Kheen'lear fort d'un
terrible secret et Karnage
atiiré par la présence de
dewx de ses compagnons
Sfuyants...




Lo mort des
personnalités
majeures

La progression de
Uintrigue sera soumise @
Vordre doans lequel les
personnages visiteront
les cités, collecteront les
informations et
renconireront les forces
en présence, Guardez
seulement g Uesprit les
quelques points
majeurs, afin
d’improviser en
direction de
dénouements précis et
de gérer les acteurs en
toute connaissance de
cause, Ainsi,
Kheen'lear, Nalya et
Karnage ne doivent pas
mourir quant
Udvénement qui suit - la
rencontre entre Karnage
et Kalimsshar. Les
Fatalistes peuvent
mourir, a condition
qu’au moins un ou deux
d’entre eux survive pour
participer ¢ la
rencontre. Les
Inqguisiieurs peuvent
&ire tués, au méme Litre
que tous les mercenaires
et hommes de main qui
seront lancés d la
poursuite des
personnages.

pour 8’assurer discrétion et tranquillité. La
nature méme de leurs hétes a suffi a
convaincre les sorciers d’éviter tout conflit
diplomatigque et a4 prendre quelques initia-
tives zélées, lorsque des fouineurs s’appro-
chent trop des souterrains oii ils ont élu
domicile. Toute recherche effectuée dans la
cité expose les personnages - et les Inquisi-
teurs - 4 une filature et un message envoyé
aux Patalistes. Dés lors, la meilleure
solution pour vous est soit de faire
convoquer les personnages, en usant dun
intermédiaire qui viendra donner rendez-
vous au groupe, soit de metire les Fatalistes
en scéne, Dans ce cas, une délégation d’un
ou deux hommes viendra & la rencontre des
personnages, en extérieur si possible, et Ieur
proposera de descendre dans les souter-
rains. La, les personnages seront entendus
par les Fatalistes, qui chercheront a
apprendre tout ce qu'ils savent avant de les
éliminer. Le combat s’imposera, & moins
que les persommages ne parviennent A

prouver qu'ils possédent un atout de taille
ou des intéréts convergents, mais les
Fatalistes sont parfaitement conscients de
la présence de I'Iitoile ennemie de Z’emd
dans le sillage du groupe.

Karnage et les Fatalistes ont investi un
ancien complexe mortuaire souterrain
servant initialement & soigner, entreposer et
briiller des corps portewrs de germes de
maladies. L’ambiance v est lourde, malsaine,
et les Fatalistes y ont aménagé des couches
sommaires et un minimuwm de matériel,

In cas de confrontation, arranges-vous pour
laisser aux personnages une occasion de fide
et, si possible, faites intervenir Karnage pour
Teur pronver la réelle puissance de leur adver-
saire. Si Nalya est présente, elle fera tout pour
sauver ses compagnons tout en se gardant de
révéler sa véritable nature - cependant,
Karnage peut y faire allusion, voire la révéler
sans détour, et i Kheen’kar est présent. pour
avoir suivi les personnages, il pourra lni
aussi intervenir.

AJouter vos propres éléments

En plus des acteurs inhérents & Uintrigue, vous éies
on ne peut plus libre d’inclure les éléments
personnels que vous jugerez utiles a Uévolution du
groupe. Les Syrass peuvent constituer un élément
perturbateur comme un ennemi de taille, en jouant

sur Vintérét qu'ils portent @ Karnage pour s’opposer

plus ou moins directement aux personnages. La
délégation d'Inquisiteurs discrets peut se
transformer en une phalange militaire venue rendre

Jugement, tant a Uencontre des personnages que des

Fatalistes, une fois localisés a Kalaarat. Tann de

Syrn peut prendre Uinitintive ou étre envoyé en Kali,
sur les traces de Nalya, pour lui préter main forte ou

accélérer les recherches de Jard - qui peut avoir
compris certains des enjeux du complot. Sans
compter les éventuels compagnons draconiques des
personnages Ifus ou les dragons dautres éléments,
envoyés notamment par Heyra ou Ozyr pour se
renseigner sur Karnage et ses motivations,
découvrir les preuves de la nature corrompue que
soupconnent les deux Méres, ete.

Quel que soit le chemin parcouru par les
persomnages, le dénouement de cette intrigne
stellaire aura lien A Nadjar, capitale du
Royaume de I'Ombre et fief du Héraut de la
Tatalité, Kalimsshar. La gestion des scénes
finales de cet acte sera cependant sonmige 4
deux événements : la rencontre entre les
personnages et Karnage dans les souterraing
de Kalaarat, ainsi gne 'anmonce de la
présence de Jard 4 Nadjar.

5i les personnages se rendent 2 Nadjar avant
d’avoir découvert le repaire des Fatalistes,
c’est ici qu’ils devromt trouver les pistes
susceptibles de les conduire vers le nord -
quitte A visiter une ou plusicurs autres cités,
s’ils ont commencé leurs recherches a
Nadjar, La capitale du royaume est la croisée
de tous les chemins de Kali ; en usant des
descriptions fournies dans le présent
supplément et des informations relatives anx
autres cités, vous n’aurez aucun mal a
aménager leur séjour avant de leur fournir les
informations et les rencontres capables de les
renvoyer sur les routes. Ici, “habitants,
voyageurs et membres des [actions sont a
méme de renseigner les personnages sur le
groupe des Fatalistes, I'existence de Karnage,
sa nature présumée © composite 7, ses liens
probables avec les sorciers de Zandar...
Qu’ils débutent leurs recherches 4 Nadjar, et
se voient donc contraints de reprendre Ia
route pour le nord du Royaume de I'Ombre,

' L’AVENTURE [

ou qu'ils y parviennent suite & un long périple
et une premiére rencontre avec Karnage, les
personnages pourront &tre amenés a la
capitale par trois principaux événements : le
départ des Fatalistes pour Nadjar, la fuite
précipitée de Nalya vers le sud ou la
sensation de leur fitoile, qui se met 4 briller
aux cHtés de O’rah - située 4 la verticale de
Nadjar, oti vient d’arriver Jard.

Les possibilités sont nombreuses, mais la
situation idéale est la suivante :

Toujours accompagnés par Nalya, quitte i ce
qu'elle les ait rejoints aprés une échappée
solitaire, les personnages décotvrent le repaire
des Fatalistes dans les souterrains de Kalaarat:
an momernt ot Jard fait route vers Nadjar. Tes
personnages interprétent comme wne fisite le
départ précipité de Karnage et des siens, leur
emboitent certainement le pas - ou tentent de
les retrouver s’ils usent de magie pour dispa-
raitre - puis parviennent 4 la capitale. Nalya et
Eheen’kar y sont déja, a Parrivée du groupe.
Jard vient d'étre localisé par Karnage, mais ce
dernier va devoir reporter ses projets

Lo mort des
personnalités
maojeures
(suite)

Si la nature draconique
de Nalya est percée d
Jour, elle quittera
définitivement le groupe
et ne pourra plus
Cammuniquer avec eux
directement - mais
éventuellement par
Vintermédiaire de visions,
de télépathie ou
d’habitants humains des
cités traversées par les
personnages. 1'idéal
serait que cette
découverte ait lieu aprés
que Jard aura gagné la
capitale ; Yl pourrait
ainst fuir vers Nadjar et
quitter sa forme humaine
pour son aspect
élémentaire, en se
fondant dans un quariier
de la cité. Kalimsshar
sentira immédiatement
sa présence, mais il
laissera le fils de Khy
séjourner quelques jours,
le temps pour lui de
rencontrer Karnage et de
précipiter le dénouement
des événements.,




Nalya de varysa

Sous les traits de cetie
belle femme d'une
trentaine d'anndées, aux
longs cheveux noirs
encadrant. un visage fin
et des yeux vifs, se
cachent Uexpérience et
la puissance d'un
enfunt adulte de Khy.
Plus encore gue ses
jfréres marchant sous
forme humaine, Yl
aura d ceeur de ne
Jjamais révéler son
apparienance & la race
des ailés - tant pour
respecter les veeux du
Grand Dragon des
Cités que pour protéger
Jard et ses intéréts.
Ainsi, Nalya agira et
parlera en femme, en
soldat et en proche du
prince des Marches
Alyzées. En combat,
elle fera prewve d’une
grande habileté mais
évitera de tuer des
hommes. Son
tempérament trés
complexe, mélant
atitorité et mystére,
risque plus de fasciner
et d'intriguer les
Personnages gue
d’'éveiller leurs
SOUpLons quant 4 sa
véritable nature, mais
tout resie possible. Sa
seule ambition est de
trouver Karnage et de
comprendre ses
motivations, quitte & le
détruire.

meuririers en recevant des mains d*mm Syrass
une invitation impogsible a refuser - Kalim-
sshar demande 4 Pentendre en son palais...

Quelles que soient les actions effectnées par
les personnages, Kalimsshar va se décider &
agir en apprenant la venue de Jard en sa cité.
11 fera mander Karnage, écoutera son récit et
celui des Fatalistes qui Paccompagnent puis,
incapable par nature d’influencer le cours des
événements, n’agira ni sur Pentreprise de
Karnage, ni sur les motivations des Falalistes,
liges a Z’emd. Par contre, une fois qu'il aura
congédié Karnage, il appellera 4 son lui son
enfant, Kheen'kar, et Tud interdira formel-
lement de développer le Lien avec Karnage.
Le dragon de I'omibre ira trouver Karnage pour
Tui anmoncer lui-méme la situation et n’aura
aucun mal 4 comprendre quelle sera la cible
de la vengeance que ’homnme se promettra
alors d’assouvir : Jard | Dés lors, Karnage et
les siens se mettront 4 la recherche du prince
des Marches Alyzées et le tueronl sans
attendre, dés qu’ils 'auront trouvé.

La surprise ne viendra pas de Nalya, qui fera
toutl pour sauver Jard, mais de Kheen'kar,
qui viendra prévenir Nalya/Y1l de la situation,
et de Khy, qui interviendra auprés de son
enfant pour faire établir le Lien entre les deux
compagnons de longue date, YI et Jard.

(Le dénouement

Dans ce chaos, les personnages auront de
nombreuses occasions d’apporter leur
concours. Tout d’abord, ils disposeront de
trois jours entre Parrivée de Karnage 4 Nadjar
et la sceéne finale - le combat entre les
Patalistes et leur chef contre Jard et son
COMPAgRO.

Jard a trouvé refuge dans une auberge assez
animée, d’ofi il sort quelques heures avant la
tombée de la nuit pour se frayer 4 la foule et
intercepter les rumeurs qui courent sur
Karnage, les armées de 'ombre récemment
revenues de leur raid et les forces unies gui,
aux dires de la populaiion, seraient en
marche vers Kali. Les personnages ont une
chance de trouver le prince s’ils font. appel &
leur Etoile pour les guider daus le dédale des
ombres et des rues, mais il est trés probable
qu'ils se fagsent intercepter par un Temtateur
qul, sous les trails dn prince, g’efforcera de
leur faire avouwer leurs tourments et
d’influencer leurs actes.

S’ils patviennent 4 découvrir le prince, ils
pourront rester 4 ses cités une journée et une
nuit durant, aprés quoi Jard leur annoncera
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un rendez-vous de la plus haute importance.
A son réveil, Jard dira avoir révé d'une cité
blanche et dun vieil homme dont le visage
- il grimacera de tristesse et de nostalgie a
celle évocation - hitd rappelle celui de Jasan -
son ami assassing, voir Phistoire du prince
dans les Grands Dragons. Les personnages
pourront le suivre, mais ils ne seront pas
présents lors de Tentretien qud aura lieu sous
les lenies d’un quartier marchand,
Avant ce terme, les personnages peuvent
tenter de retrouver Karnage - en fonction de
leurs initiatives, 'homme n’aura pas encore
rencontré Kalimsshar et sera juste fuyant, ou
sortira du palais et sera mil par un désir
aveugle de vengeance. La seule obsession de
Karnage, dés lors, sera d’éliminer Jard,
conscient de son incapacité  rétablir le Lien
avec le dragon de 'ombre et de sa derniére
chance de faire triompher Z’emd - en
¢Hminant le Guide de O’rah.

Si les personnages ne parviennent pas A tuer
Karnage avant le troisiéme jour, le guide des
Fatalistes finira par trouver Jard et le défiera
en combat singulier. La scéne devrait se
dérouler sur les hanteurs de la cité, oft Jard
s’est éloigné pour marcher et méditer sur le
Lien qu'il vient de découvrir. Avant ce terme,
les personnages penvent essayer de retrouver
Nalya, qui aura définitivement disparn une
fois le Lien établi, mais qtd Ies aidera naturel-
lement & retrouver Jard si elle est en mesure
de le faire.

I est également possible de chercher
Kheen’kar, qui se fera trés discrel avant son
entretien avec Kalimsshar et trés libre
aprés. Une fois 'interdit prononcé par son
Peére, lui défendant formellement de se lier
a Karnage, le dragon de 'ombre agira dans
le sens des personmages et cherchera A nuire
aux Fatalistes. Pourquoi ? Tout simplement
parce qui’au cowrs de la discussion gqu’aura
eue Kalimsshar avec son rejeton, le Seigneur
de I’'Ombre aura présenté Karnage comme
un incompétent voué i ’échec et aura sous-
entendu ’hypothése d'un Tden entre
Eheen'kar et... I'un des personmages. En
effet, rien de plus naturel pour Kalimsshar
que de garder un ceil sur les acteurs des
récents événements en suggérant 4 'un de
ses enfanls de s’intéresser au groupe...
Kheenkar va donc tester le groupe, en les
envoyant par exemple sur des fausses pistes,
et rester dans Pentourage des personnages
pour chercher auguel d’entre enx pensait
son Pére.

Pour la scéne finale, veillez a
permettre aux personnages de
prendre part an combat qui réunira
Karnage, Jard et les Fatalistes
survivants - qui interviendront si les
choses tournent mal pour Karnage
ou si les personnages s’en mélent.
Kheen'kar lui-méme peut s’engager
4 son tour et Nalya peul se sacrifier
pour sauver la vie de Jard - il ne
doit pas mourir, mais il recevra une
cruelle blessure qui Uobligera a g’en
remetire aux personnages au terme
du combat, dont il ressortira
inconscient. Karnage, lud, peut enfin
disparaftre...

p'une desiinée & Pautre

Karnage mort, Jard blessé et 1ié 4 un
enfant de Khy, Kheen’kar persuadé
d’étre promis 4 l'un des person-
nages, Kalimsshar couvant d*un ceil
insondable la destinée du groupe,
les armées de Solyr en marche vers
EKali, le haut consell fomentant son
retour au trone des complots, Khy
sur le point de prendre part a la
marche des hommes...

Au terme du combat, les person-
nages auront sfirement du mal a
cerner toutes les implications de
leurs actes, tant ils se sentiront an
coeur  méme dune mouvelle
towrmente. Qui sait quel role ils
seront appelés & jouer dans les
affrontements qui semblent inévi-
tables ? Comment. vont-ils quitter
Nadjar et porter Jard vers les soins
que son état requiert d’urgence, sila
cilé venait 4 étre encerclée ou que la
guerre sommaif aux portes du
Royaume de 1’'Ombre ? Kheen'kar,
le dragen de Vombre, continuera-t-il
a les tester pour découvrir son lu
ou finira-t-il par s’en prendre 4 eux,
en se révoltant contre "autorité de
Kalimsshar ?

Ia seule certitnde gu'auront les
personnages, c’est que tous ces
événements auront profondément
affecté leurs certitides, En renforcant
leurs liens, 4 n’en pas douter, mais
peut-gtre également en altérant leur
perception des grandes philosophies
qui gouvernent en ce monde...

Nalya de Narysa
{suite)

¥YOR 10 RES 10
INT 12 VOIL 10
C00 12 TER 13
PRE 12 EMP 12

Physique : 8
Mental : 12
Manuel : 8
Social : 8
Chance : 10
Maftrise : 0
Armure : 3¢ (maille et
dléments de plate)
Tnitiative : 4d

S’euils de blessure
Egratignure OOOC

Légére 0000 -1
Grave Qo0 -8
Fatale (8]0 -5
Mort O

Compétences : Armes
tranchanies 8, toutes les
Compétences de
Mouvement @ 7, toules
les Compétences
Mentales a 5, toutes les
Compétences Manuelles
a 10, toutes les Compé-
tences Sociales 18
Compétences de magie :
Sphére des Cités 12,
Magie instinctive 12,
Magie invocatoire 10,
Sorcelletic 8, Réserve de
magie 30

Sorts : tous ceux de la
Sphére des Cités
Particularités : reportes-
vous aux régles
contenues pages 82 i 85
des Grands Dragons,
ainsi qu’aux
caractéristiques spéciales
des enfunts de Khy,
pages 98 et 99.
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kheen’kar

KRenié par Kalimsshar pour avoir T
conféré a son Elu des pouveirs démesurés, dans le seu
but d'épancher sa soif de sang et non de servir la
Fatalité, Kheen'kear est considéré comme une ombre, un
dragon solitaire ne devant sa swrvie qu'd sa seule
appartenance au sang du Neuviéme Dragon. Violent,
cruel, mii par la seule envie de corrompre et de détruire,
Kheen'kar hante les conirées de Kali ef suit d'un il
intéressé la marche de la Phalange des Falalistes.
1'idée de renouer le Lien avec son ancien Bty n'a vien
pour lui déplaive, mais le dragon tieni a s’assurer qu'il
aura prédominance sur le corps de Karnage et attend,
caché dans Uombre.

Sous forme humaine, Kheen'lcar prendra Vapparence de
son Elu, Horyn, un mage d'une quarantaine d’années
au visage ravagé par une atroce maladie, vétu d’'une
robe sombre parée de voiles nouds, de bracelets
métalliques et de chaines clinquantes. Sous forme
draconique, il revél les écailles sombres, les pointes
acérées et les atles membraneuses d’un enfant de
Kalimsshar long de plus de guinze métres, powr une
envergure de plus de dix.

FOR 15 (8 RES 18 (9) INT 10
VoI 15 COO  12(¢(6) PER 12
PRE 12 EMP 12

Physique : 10 (5)
Mental : 10
Manuel : 8 (4)
Soeial : 8

Chance : 5
Maitrise : 5
Armure : 40 (ou 10 ; cuir ensorcelé)
Tnitiative : 4d

Senils de blessure
Egratignure Q000
Légére 0O0QOO0O0-1
Grave OCO00 -3
Fatale 0O0Q -5
Mort 00

Compétences : sous forme humaine, Kheen'kar posséde
toutes les Compétences Physiques et Sociales a 10
Compéiences de magie : Sphére de UOmbre 13, Magie
instinctive 13, Magie invocatotre 11, Sorcellerie 9,
Réserve de Magie 30

Sorts : tous ceux de niveaux 1 et 8 de la Sphére de
I'Ombre

Particularités : reportez-vous qux régles contenues pages
83 ¢ 85 des Grands Dragons, ainsi qu’aux
caractéristiques spéciales des enfants de Kalimsshar,
pages 103 et 103. Ses Compétences de magle sont
supérieures d celles des autres dragons de Uombre
adulles, conséquences de son Lien avec Horyn le sorcier,




KQur nage

Haut de plus de
deux métres,
Karnage semble
sculpté dans le
plus sombre des
granits et dans

Son armure
noire, dardée de pointes métalliques et
dépourvue du moindre reflet. Son corps,
Jusion des éléments organiques de neuf
Elus draconiques, présente de nombreuses
difformités, cicatrices et excroissances gue
méme Uarmure intégrale ne parvient a
masquer entiérement. Lorsqu'il parle,
Karnage irradie la haine et dégage une
aura de menace permanente. Rien, en cet
“ homme *, n'inspire la confiance ou la
sympathie, Bt ce n’'est pas la magie dont il
use et les motivations qui le guident qui
changeront cette impression.

Depuis plus de six mois, Karnage n'est
guidé que par le besoin de rétablir le Lien
avec les anclens compagnons draconigques

de ses parties humaines. Sa destinée est
plus éiroitement mélée a celle de Z'emd que
n'importe gquel autre Inspiré ; il sera
impossible de le “ raisonner ” et encore
moins de le faire changer d'avis...

TOR 128 R#S 14 INT &
vOI, 12 coO 11 PER 10
PRE 9 EMP 8

Physique : 10

Mental : 6

Mamuel : 8

Social : 7

Chance :

Maitrise : 10
Armure : 40 (armure de plate enchantée)
Tnitiative : 6d

Senils de blessure
Egratigrnure 000
Iégere 0000 -1
Grave OO0 -3
Fatale OO -5
Mort O
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Priviléges : Adaptation, Botte secréte,
Double attaque, Engagement, Feinte,
Riposte, Vigilance

Avautages : Ambidexire, Résistance a la
magie (toutes Sphéres}, Sens du combat
Désavantages : Amnésie, Anomalie, Appel
de la Béte, Frénésie, Mauvais ceil, Trouble
menial

Bénéfices : ¢f. Maitre d’Armes noir page 91
Compétences : toutes les Compétences
d’armes a 9, Armes tranchantes 10 (épée
i deux mains 12), Bouclier 9, Corps d
corps 9, Esquive 9, Stratégie 10
Bquipement : Epée a deux mains
(dommages : 30 + 2D10 + Force x 8),
armure intégrale (40)

Particularités : Karnage maiirise les
Sphéres de magie des dragons avec
lesquels il a rétabli le Lien et son niveau
dans chaque Sphére est égal au nombre de
dragons avec lesquels il est lié. Il ne
posséde aucune Compétence de magie,
aucun sortilége, mais peut uliliser ses
Sphéres pour déclencher les effets que le
meneur de jeu jugera appropriés.

Les ratalistes
dela phalange de z’emd

Sous leurs robes sombres et les conlours
anguleux de leurs armures de cuir noir, les
TFatalistes ont la silhouette dlancée et
malfaisante la plus typique des sorciers de
Vombre. D'dges et de physiques variés,
comptant une majorité d’hommes pour une
seule poignde de femmes, les treize sorciers
de la Phalange de Z'emd ne partagent
qu'un regard cerné et brillant d'intelligence.
Lewr perception des mouvements célestes et
leur maitrise des arts magiques en font de
redoutables adversaires, capables d'user des
pouveirs draconiques autant que des
miracles conférés par Z'emd - of. la
description de ULitotle pour la liste des
pouvelrs d'Eclat.

En petit nombre, voire seuls, ils useront de
la parole et de leur influence sur les espriis
pour semer le doule et orienier les

discussions a leur avantage. En nombre,
face & une menace physique, ils w'hésiteront
pas a utiliser leurs talents pour détruire et
réduire a néant tout ennemi.

Augures noirs (8 Précheurs/ 4 Augures)
RES &
CcCoo 8§
EMP 10

FOR 6
VoL 10
PRE 18

INT 9
PR 7

Physique : 4
Mental : 7
Manuel : 3
Social : 6
Chance : 0
Maitrise : 10
Armure : 18 (Ccuir sombre enchanié)
Initiative : 4d

Senils de blessure
Blessé (G1-40) 0000
Mort (41 et plus) OO

Priviléges : Puissance de Sang, Style, Nom
de Kalimsshar

Bénéfices ¢ selon leur Statut. Tous sont des
Spécialistes Elémentaires de 'Ombre
Compétences : Armes tranchantes 0,
Corps & corps 6, Discrétion 10, Esquive 8,
toutes les Compétences Sociales utiles & 8
Compétences de magie : Magie

instinctive 8, Magie invocatoire 6,
Sorcellerie 7, Sphére de I'Ombre 7, tous les
sortiléges utiles de niveaux I et 2 de ln
Spheére de 'Ombre

Liquipement : dagues sombres

(dommages : 6 +28D10), armures de cuir
sombre enchantées, robes noires

Taveurs de 1’'Ombre : Corruption,
Sensation de la faule, Vision nocturne - of.
pages 15 et 16 du Hvret de UEeran de jew

Les Inquisiteurs

Commandités par les hauts
responsables de la caste des
protecteurs de Kern, les trois
Inquisiteurs lancés d la recherche
des personnages auront pour
objectif de comprendre les liens
entre les deux capitaines des
Marches Alyzées, les aventuriers
déja présents dans le sillage des
armées en canmpagne, Karnage, les
Faialistes et les forces de
Kalimsshar responsables des
assauts conire Kar et Kern,

Ils useront de finesse et de
persuasion pour remonter leur
piste et accumuler preuves et
indices, mais n'hésiteront pas d se
frayer un passage musclé dans les
rangs des factions fatalistes, s'ils
se voient opposer une résistance.
Cependant, leur nombre restreint
et leur présence en Kali les
contraindra & la vigilance et a la
discrétion.

Dango Kryl et Leyd Nakhar, tous
deux Capitaines, sont menés par le
Capitaine chargé de la mission,
Hors Blackeners - ajoutez 1 a
I'Attribut Physique et 3 aux
Compétences Bouclier, Armes
tranchantes et Stratégie de ce
dernier.

FOR 8 RiS 9 INT 6
VOIL 9 COO 7 PER 6

PRI, 7 EMP 4«

Plhysique : 7
Mental : §
Manuel : 4
Social : §
Chance : 0
Maiirise : 10
Armure : 30 (armure de maille el
renforts de plate)

Initiative : 3d

Sieuils de blessure
Egratignure QOO0

Légeére ooco -1
Grave o0 -3
Fatale Q0 -5
Mort (8]

Priviléges : Autorité, Défense
Porte-parole, Renseignement,
Suspicion

Bénéfices : of. Capitaines-
Protecteurs (Prophecy, p. 102) et
Inquisitewrs-Capitaines (FEcailles
de Brorne, p. 36)

Compétences : Armes iranchantes
8 (Epée large 10), Bouclier 10,
Corps a corps 8, Athlétisme 8,
Equitation 7, Esquive 6, Lois 8,
Stratégie 7, toutes les
Compétences Sociales utiles a 6
Liquipement : épée large
{dommages : Force + 11}, cotie de
maille renforcée, bouclier Dragon.
Particularités : en combat, les
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Inquisiteurs s’en prendront
toufours en priorité aux
hérétiques reconnus et
n’hésiteront pas & se batire a
deux contre un pour éliminer cette
menace. Dango et Leyd
combattront ensemble et Hors
restera en retrait pour donner ses
ordres ou fondre sur un autre
adversaire - de type combattant.
Les archers, mages et utilisateurs
d’attaque a distance seront leurs
cibles privilégiées, s'il y a lieu,
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L L coidelacastes oo 24
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Cette aide de jeu est faite pour vous permettre de continuer a
utiliser Les Secrets de Kalimsshar dans la seconde édition.

Comme toute mise a jour, celle-ci remplace les précédentes
versions  éventuellement en votre possession.  Certaines
modifications mineures pourraient apparaitre par rapport a des
mises a jour partielles que vous posséderiez, mais vous trouverez
ici les versions finalisées et condensées de cette remise a niveau.
Bien évidement, vous tiendrez compte des mises a jour concernant
les livrets draconiques lorsque des références y seront faites.

Si des questions ou incompréhensions subsistent, vous pouvez tout
a fait nous contacter sur la FAQ.

Cette mise a jour est essentiellement technique, destinée a remettre
a niveau des éléments chiffrés. Mis & part de rares exceptions,
vous ne trouverez ici aucune modification du background. De
plus, les capacités redétaillées ici ne subissent comme
modifications gue celles indiquées. Par défaut, on considére que
les autres points de régles restent inchangés si aucune mention
n’en est faite.

Pour intégrer ces modifications dans votre ouvrage, deux
possibilités s'offrent a vous:

- vous pouvez décider d'imprimer ces pages pour les
joindre a votre livre, éventuellement en annotant les
passages mis a jour par une discréte astérisque, ce qui vous
permettra de conserver Les Secrets de Kalimsshar dans un
état quasi identique.

les villes les plus importantes. Il arrive d'y trouver des
Espions en proportion fort réduite. Parmi les hommes de
main les plus bas dans la hiérarchie, il n'est pas rare de
trouver des Artisans ou des Combattants de 1° Statut.

Bien souvent, les maitres de I'ombre ayant passé au moins
deux ou trois ans effectifs dans I'organisation possedent en
plus un 11° Statut de Commercant noir, voire de I11°.

Les Augures noirs qui les encadrent sont souvent de 11° ou
Il° Statut. Au dela, les maitres de cellule se méfient
toujours de ces sorciers parfois ambitieux.

_ Priviléges courants

Voleurs: Paria, Surprise (CdK p.33), Réseau (CdK p.33),
Fournisseur de poison, Réflexe de fuite.

Voleurs expérimentes: idem plus La Cause (SdK p. 99).

Espions; Paria, Réseau (CdK p. 33), Rumeurs (CdK p. 33),
Fournisseur de poison, Bonne foi (CdK p.33), Faveur politique.
Espions expérimentés: idem plus La Cause (SdK p.99) et Petit
carnet (SdK p.99)

Hommes de main: Adaptation, Argot combattant, Vigilance,
Feinte.

Les hommes de main expérimentés deviennent souvent Voleurs en
complément de leur initiation martiale. Les meilleurs deviennent
parfois membres du Culte du Crépuscule, s'ils survivent...

- vous pouvez également décider d'inclure directement les ® “Indighirka

modifications dans le texte, en remplagant les chiffres ou
les capacités par des annotations de votre choix.

Les Secrets de Kalimsshar ne subissent pas de modifications
colossales comme les Grands Dragons ont pu en connaitre. En
effet, lorsque nous avons travaillé sur Les Secrets, nous avions
déja commencé a réfléchir sur la seconde édition, ce qui nous a
fait créer un supplément qui se démarquait de la premiére
édition et annoncait la seconde.

Tout comme les Grands Dragons, certains d'entre vous pourront se
demander pourquoi nous n'avons pas réédité purement et
simplement Les Secrets de Kalimsshar en seconde édition, en
incluant nos mises a jour. Parce qu'encore plus que les Grands

Leurs hardes grasses ne procurent en fait que 1 point de
protection.
lIs n'ont pas de Compétence de Méditation.

S'ils révelent leur appartenance a la secte a des citoyens noirs ou a
des mendiants avertis, ils obtiennent le respect dii a un Citoyen
noir et bénéficient du Statut honorifique de Marchand noir.
Pourtant, dans ces hordes de lépreux, on trouve bien souvent une
forte proportion de sans-caste. Les plus rusés ou les plus endurcis
arrivent parfois a devenir Commercants noirs ou Mendiant II°
Statut (voire I11° pour les meilleurs), mais n'ont généralement droit
qu'a une tolérance de fagade.

Dragons et pour la majorité du public qui a suivi la gamme en 'L Priviléges courants

premiére édition, il aurait été franchement cavalier de republier un
nouveau supplément dont 90 % n'aurait finalement pas été
modifié. Dans l'avenir, si une réimpression s'imposait, il est certain

Lépreux: aucun
Vieux Iépreux rusé:Paria, Bonne foi (CdK p. 33), Réflexe de fuite

que les mises a jour et le texte original seraient fusionnés pour ." Porteurs de cauchemars

donner une version en 2° édition.

"Les seides de I'ombre

- -

« Les Maitres de I'ombre
_\_"b_

Leur armure de prédilection est toujours de cuir souple, mais la
protection n'est en fait que de 4.

Leur Chance est plus élevée. Elle est en fait de 8 (Maitrise 2).

Les membres de cet ordre sont souvent des Voleurs de
Statut Il & I11. Leurs chefs sont parfois de 1\V° Statut pour

Attributs : Physique 4, Mental inchangé, Manuel 5, Social
inchangé
Leurs fourrures et laines ne procurent en fait que 3 points de
protection.

Les poisons dont ils disposent sont souvent des narcotiques ou des
hypnotiques qui plongent les victimes dans un sommeil agité ou
dans une hébétude complaisante ou leur extirper des confidences
est aisé.

Les porteurs de cauchemars sont parfois des sans-caste,
mais la majorité d'entre eux sont des érudits noirs de I° a



[11° statut. Leurs membres les plus éminents atteignent
parfois le IV° ou le V/° statut, mais a ce degré de malice, ils
s'initient souvent a la magie des réves et de I'ombre pour
mieux pénétrer l'inconscient de leurs ennemis (ils sont
souvent Elus et possédent la Marque de I'ombre). lls
dépassent rarement le Statut d'Initié noir (11°) car leur
position d'Adeptes et non d'Augures noirs ne leurs permet
pas souvent d'aller plus loin. Par contre, ceux qui y arrivent
deviennent en majorité des Tueurs de réves (SdK p. 77).
Certains trés rusés arrivent parfois a étre instruits par les
mages draconistes et on dit méme qu'un ou deux auraient
réussi a devenir Réveurs... (VdN p.36)

{_ Priviléges courants

Porteurs : Graphologue (SdK p.92), Mémoire et Psychologie pour
les érudits draconistes renégats.

Porteurs expérimentés:Graphologue (SdK p.92), Réseau occulte
(SdK p.92), Réveur (SdK p. 94), Voix de Kalimsshar (SdK p. 74)
Mémoire et Psychologie pour les érudits draconistes renégats.

« Les disciples de Shaddi
e

Les disciples peuvent étre originaires de plusieurs castes ou ordres
noirs. Bon nombre sont des érudits noirs de 11° ou 111° Statut, une
fraction plus réduite provient des Augures noirs ou ils sont
souvent du I1° Statut et enfin une petite proportion se compose de
renégats des castes des voyageurs ou des érudits, possédant un
Statut de  a lll.

En effet, il est rare de devenir assez fort mentalement et retors pour
entrer chez les Disciples si I'on a recu une éduction draconiste.
Méme la pire existence peut difficilement créer assez de rancoeur
pour alimenter des propos si fins et insidieux que les leurs.

i Capacités et privileges courants

Disciple érudit noir: Graphologue (SAK p.92), Réseau occulte
(SdK p.92).

Disciple Augure noir: Discrétion (SdK p.94), Voix de Kalimsshar
(SAK p.74). 1l possede également Magie instinctive a 6, Magie
invocatoire a 7 et la Sphere des cités ou des réves a 5. Ses sorts
comptent environ 100 pts de Complexité en Magie instinctive et
140 en Magie invocatoire.

Disciple renégat (ex-voyageur): Fils de la terre, Logistique,

Solitaire.

-fl_.a Légion des Ténébres

Attributs : Physique inchangé, Mental 5, Manuel 7, Social 4
Leurs sombres armures de plaques offrent 25 points de
protection.

L'étendard de I'Ombre affecte tout opposant le voyant. Si
le jet de confiance est reéussi, il n'est pas nécessaire de
procéder a un nouveau jet durant une heure (a moins qu'un
événement grave n'entame la détermination des opposants,
comme la mort d'un héros ou la déroute d'une unité délite).

Bon nombre de ces farouches combattants ont obtenu un 1° ou 11°
Statut au sein des castes des combattants ou des protecteurs avant
de rejoindre Kali. L&, ils ont en général acquis un Statut
équivalent, voire supérieur, car leurs écarts de mentalité
deviennent ici de précieux atouts. Il n'est pas rare de trouver des

Capitaines ou des Combattants de 111° Statut, tandis que les chefs
des détachements de la Légion sont souvent du IV°. Les
généraux et strateges de la Légion ,qui ne répondent que
devant Kalimsshar et ses serviteurs les plus puissants, ont
parfois atteint le V° Statut dans des carrieres prestigieuses
comme les Strateges ou les Guerriers (et ont souvent
déserté leur caste faute de voir leurs mérites reconnus).

_ Priviléges courants

Combattants noirs ou renégats: Argot combattant, Double attaque,
Engagement, Riposte.

Protecteurs noirs ou rénégats: Conviction (SAK p.93), Cuirasse,
Défense, Signes de bataille.

-fl_es Compagnons de Khyméra

Leurs armures de plagues en lambeau offrent encore 22 points de
protection pour un encombrement de -8.

Les Compagnons de Khyméra ont toujours un passé de
légionnaire des ténebres, ils sont donc souvent d'anciens
protecteurs ou combattants. Individuellement puissants, ils ont
souvent atteint le 111° voire le IV° Statut avant de basculer dans la
frénésie et de devenir incontrblables. Les Compagnons n'ont pas
d'organisation structurée, et si d'aventure un légionnaire émérite
ayant atteint le V° Statut rejoint leurs rangs, il se contente de
semer la mort et la destruction sans chercher a organiser ou
fédérer ce ramassis de fous sanguinaires.

i Priviléges courants

Combattants noirs ou renégats: Argot combattant, Double attaque,
Feinte, Engagement, Riposte.

Protecteurs noirs ou renégats: Conviction (SdK p.93), Cuirasse,
Défense, Signes de bataille, Engagement.

« Le culte du crépuscule
o

Compétences: ils sont tous Experts en Discrétion et possédent des
scores de 12 & 14.

Le garrot permet d'Etrangler sans avoir a Saisir son adversaire ou
a résoudre le jet de déplacement de la prise sur la gorge. Il est par
contre indispensable de réussir un jet de Discrétion en Opposition
contre Mental+Perception de la cible (cf LdB p.177) pour pouvoir
s'en servir. Les autres regles sont inchangées.

Les membres du culte du crépuscule sont tous d'anciens
combattants ou voleurs qui ont finalement été contactés par
le Culte pour devenir membres. Mortellement compétents,
ils sont au moins du Il1° Statut et parfois du IV°. On pense
que quelques membres éminents ont atteint le V° Statut,
mais rien n'est certain avec ces tueurs.

Quelle que soit leur origine de caste, ils sont tous trainé
suffisamment leurs guétres dans les bas fonds de la société
pour y apprendre quelques astuces auprés de renégats
d'autres castes. A ce titre, ils peuvent posséder des
Priviléges issus de plusieurs castes.

Certains cultistes sont d'anciens membres des Ombres (qui
constitue une étape et un vivier de talents). A ce titre, ils
disposent de plus du pouvoir d'Ombre (SdK. p.90).



{{_ Priviléges courants
Paria (CdK mise a jour), Surprise (CdK p.33), Bonne foi (CdK
p.33), Fournisseur de poisons (Comm.), Réflexes de fuite
(Comm.), Vigilance (Comb.), Botte secréte (Comb, souvent un
Coup visé de -7 a -10 ou une manoeuvre d'Entrée au corps a
corps), Anticipation (FdK p.33).

«" Tan'kayass
=

Sa cuirasse draconique lui procure une protection de 60.

Tan'kayas s'est illustré lors des Raids d'Ombre sur Kern (1311
AdE). Il est par contre resté aux alentours d'Oforia dans les

Augures qui ont suivi la fin des Guerres humanistes. Depuis, il
sillonne discrétement la frontiere de I'Empire Nésora pour
exacerber les tensions entre les troupes draconistes et les
frontaliers nésoriens.

" Les Yaminai
e

L'Avantage nécessaire pour entrer dans leurs rangs est Instinct

protecteur et non plus Empathie naturelle.
_“LCes hordes de I'ombre

Compétences: leur Psychologie est de 5 et non de 3. ] -

Etant des enfants encore non reconnus par les castes, les yaminai
n'ont aucun Statut. Il arrive que certains soient repérés par des . . .
castes et envoyés en formation, mais ils ne prennent jamais la '_,:,I.‘es ailes de cuir
peine de pousser leur apprentissage au dela d'un 1° Statut. De plus,
ils plongent I'Académie dans un tel chaos qu'il leur est parfois
difficile de parachever cette formation draconiste dont ils se
mogquent tout bas...

_Lesdragons de I'ombre

g

Ce sont des créatures draconiques qui peuvent utiliser les
regles indiquées p.274.

Les attaques des ailes de cuir ne peuvent se parer qu'avec
un bouclier ou doivent étre esquivées.

# Ghalluks
T ——

« Daarnenz'haan Leurs vétements ne procurent une protection que de 2.

Le malus d{ a la faculté d'Attendrissement est égal a la Tendance
Homme de l'agresseur. Ce jet est a effectuer tant que le Ghéalluk
continue de gémir et peut voir son adversaire. Il affecte autant
d'adversaires par tour que sa Perception (soit 5). Un Ghalluk dont
on ne croise pas le regard ne peut attendrir son adversaire.

Il posséde une Compétence de Sorcellerie a 16 et son
grimoire de sorcellerie d'éleve a 1200 points de Complexité.
Sa Spheére des réves est de 9.

Les caractéristiques de son arme sont désormais les suivantes:

. _— # Fils des Syltahs
{_Narchtwig (Arme Légendaire) L=

Poids  Prérequis Init. M CaC
15 FOR 5/COO0 6 +2 -1
Spécial: Ouverture de bréche éthérée

Dom.

FOR+16+1D10 Leurs vétements ne procurent une protection que de 2.

« Phtérgues
s

« Inermis
=

Les phtérgues sont sensibles aux sorts et subissent

. ) . . normalemen mm résultan rtileges.
Il posséde une Compétence en Sphere des réves de 11 et compte ormalement des dommages résultants des sortileges

pres de la moitié de son grimoire en sorts des réves. = ]
-{,Necr05|au res

» Narkheym
=

Leur cuirasse leur procure une protection de 22 points.
Sa Compétence de Mécanismes est de 5. Les dommages de leurs griffes sont de FOR+14, les
dommages de leur morsure sont de FOR+20, les pattes ont
des dommages de FOR+10 et leur queue inflige COO+14
points de dommages. Les autres régles de bonus ou effets

# Psiv'ess
e

Aprés le Concile des Elus, le nombre d'Elus de Psiv'ess est passé
de 14 a 6, une quantité déja fort importante. En effet, certains de
ces Elus n'ont pas pu rejoindre le Concile assez vite et ont échappé
a une purge décrétée par certains des plus vieux dragons présents,
qui voyaient d'un mauvais oeil cette profusion d'Elus parfois peu
compétents...

spécifiques sont inchangées.

La régénération qu'il est possible de pratiquer par boucherie
élémentaire demande la dépense d'un point de magie (de I'ombre
en priorité si le sorcier en possede encore).



-;ﬁraiqnées des ténébres

Leur Manuel est de 9.

Leur armure de crin n'est que de 3 et les caparagons de cuir
offrent pour leur part 6 points de protection.

Leurs chélicéres infligent des dommages de COO-6 (soit 6).

Pour soigner une victime de I'arachnise, un jet de
Médecine ou de Premiers soins réalisé dans les conditions
citées diminue la Virulence de 5+5/NR. L'arachnise est un
poison qui craint la lumiére.

Pour emmailloter, une araignée effectue désormais un jet
d'Opposition de Manuel+Corps a corps contre Physique+
Esquive (ou Acrobatie). Par NR, l'araignée tisse une
longueur de toile qui fait perdre une action a la cible. On ne
peut toujours pas parer.

-Elasmhes de corruption

Les dommages de leurs pseudopodes corrosifs sont de FOR+10.

« Nécanthropes
o

Leur peau pustuleuse n'offre qu'une protection de 5.
Leurs griffes infligent des dommages de FOR+9, leur
morsure de FOR+7. Les autres régles sont inchangées.

« Les Bardes blancs
-~

Leurs armures de cuir n'offrent que 4 pts de protection.

«"\ers putrides

T

Leur morsure inflige des dommages de FOR+8.
Leur cuirasse de chitine n'offre que 8 pts de protection.

B

=

Fideles lieutenants de Kalimsshar et de certains Grands
Dragons, les syrass instaurent leur hiérarchie interne selon
leur lignée.

# Les Yrinaths
_‘, | —

IIs forment la lignée dirigeante. Au sein de leur propre
lignée, ils se hiérarchisent en fonction de leur age. Plus
lourds et lents que leurs congéneres, ils sont par contre les
plus rusés et les plus réfléchis, capables de diriger
intuitivement les syrass comme toute autre créature sous
leurs ordres.

Leurs Caractéristiques sont inchangées, mais les dommages
de leurs griffes sont de FOR+9, leur morsure inflige FOR+
12 et leur queue FOR+8. L'Initiative de leur queue est
dailleurs de -2 en Mélée et de 0 en Corps a corps.

Le narax est remplacé par une lance-sabre.

-
-ﬂL_es Nyparaths

Cette lignée secondaire est systématiquement subordonnée
aux Yrinaths. Ce sont les plus grands, les plus forts et les
plus dangereux des syrass.

Leur Caractéristiques sont inchangées, mais leur Compétence
d'Armes de distance est remplacée par Armes de jet.

Les dommages de leurs griffes sont de FOR+10, ceux de
leur morsure de FOR+12 et leur queue inflige FOR+8.

Le narax est remplacé par une lance-sabre.

# Les Myrindaths
‘m e —

Plus petites, plus fluets, mais les plus agiles, les Myrindaths
constituent le lignage le plus bas. lls sont systématiquement
subordonnés aux Nypharaths et sont les éclaireurs et les
meilleurs utilisateurs de magie de tous les syrass.

Leur Caractéristiques sont inchangées, mais leur Compétence
d'Armes de distance est remplacée par Armes de jet.

Les dommages de leurs griffes sont de FOR+8, ceux de leur
morsure de FOR+10 et leur queue inflige COO+6.

Le narax est remplacé par une lance-sabre.

* Les Syrass au combat

Lorsqu'ils sont amenés a se battre, les syrass réagissent d'abord
selon les impératifs de la situation. S'ils sont une mission a
accomplir ou une personne (ou un syrass) a protéger, ils feront
toujours passer leur devoir avant tout. En I'absence de mission
ou de but précis, ils privilégient toujours l'intérét du maahyuk'
ou de la troupe en sauvegardant les plus indispensables, les plus
érudits ou les plus forts.

S'ils sont en groupe, c'est le dominant qui guidera
télépathiquement les autres pour décider de la stratégie. Ne
connaissant ni la peur, ni le doute, les syrass ne reculent jamais
et ne discutent jamais un ordre. Pour eux, il s'agit d'ailleurs plus
d'une organisation intuitive que d'une contrainte. Dans ces rares
cas ou toute une troupe de syrass est rencontrée, les Yrinaths se
replient généralement vers l'arriere tandis que les Nypharaths
avancent rapidement au contact de leurs adversaires. Les
Myrindaths constituent alors des troupes intermédiaires qui
décochent des javelots d'une précision mortelle dans les rangs
ennemis. Quelle que soit la situation ou le syrass, ils utilisent
toujours leur magie comme toutes les armes a leur disposition.
Un syrass au combat ne montre aucune pitié ou remord. Munis
de plusieurs membres antérieurs, ils utilisent toujours une
technique de combat a plusieurs armes. lls peuvent utiliser
trois de leurs quatre griffes pour se battre (la quatriéme servant
de balancier ou de point d'appui mobile). Ils peuvent donc
utiliser trois armes a une main (souvent leur shig et deux armes
Iégeres quelconques) ou une arme a deux mains (souvent une
lance ou une lance-sabre) et une a une main (leur shig). Apres
avoir décidé quel était leur arme principale au début du tour, les
syrass lancent leur Initiative normale, plus un dé de couleur
différente par arme supplémentaire (une ou deux). Ces dés
s'utilisent comme dans la manoeuvre de combat & deux armes
indiquée p.185 du LdB. N'importe laquelle de ces attaques peut
évidement étre remplacée par un coup de griffe, une morsure ou
un coup de queue.



Les syrass évitent souvent de faire durer un combat (sauf & e nécromant
s'ils veulent retenir des adversaires nombreux). lls utilisent

donc Qes attaques preécises, des attaques deroutantes ou | o pangfice Sacrifice, il est efficace, octroie 1+1/NR points de
des desarmements rapides et lmortell_s. A noter que les  magie | es Expert en Sphére de I'ombre sont les seuls & pouvoir
griffes des syrass sont si renforcees qu'ils peuvent desarmer ijiser ce Bénéfice sur un dragon ou une créature élémentaire (ou

amains nues. ) ~invoquée). Les morts vivants ne sont jamais affectés.
Comme indiqué p. 60, les syrass lancent toujours deux dés

et choisissent celui qu'ils désirent (@ la maniere des
créatures draconiques), mais ces deux dés étant liés aux
Tendances, ils influent comme décrit sur les Miracles et
Contrecoups en magie.

i Wi~ P, T

{_Shig (Arme syrass)
Poids  Prérequis Init. M CaC Dom.
3 FOR 8/COO0O 8 +0 +3  FOR+12+1D10
Spécial: Toucher de I'Ombre* (inchangé)

Les pouvoirs de I'ombre
-""-q;'pf'

o [ Désavantage Autocrate

Ce Désavantage est peu modifié. 1l peut remplacer un
Désavantage rare si le Meneur le permet. Toutes les mentions
concernant des ouvrages de magie sont a prendre avec précaution & |_e profanateur
car les mages (draconistes ou de l'ombre) n'apprécient pas le =
verbiage littéraire et la forme écrite pour transmettre leur art.
Autocrate est nécessaire pour augmenter une Compétence de
Spheére de I'ombre que le Meneur aurait autorisé.

Le Désavantage Méfiance devient une Obession identique.

Il est possible de s'engager dans cette carriére des le 11° statut de
mage noir, mais également au I11° Statut d'érudit noir, de voyageur
fataliste ou de commercant noir. Dans ces derniers cas, le
personnage n'est toutefois pas considéré comme mage noir et ne
peut accéder aux Priviléges de ces derniers.

# Le spécialiste élémentaire

- Y- \ Requiert : Une Spheére & 7,Volonté & 6, Empathie & 7
'_;S.O"t”eqe fetiche de l'ombre Spécialisation : Connaissance de la magie (Sphére de
prédilection)

-:Eriviléqe Puissance de sang

Son co(t est de 4.

Ce Privilege peut étre acheté autant de fois que le Statut du

personnage. Toutes les mentions liées a la Spécialisation -’T_e spécialiste des Rituels
dans cette sphére sont abrogées. Les autres reégles et con
co(t sont inchangées.

Interdit : « Tu suivras la Loi de la Méditation »
« L’enchanteur Requiert : Sorcellerie & 7, Intelligence & 7, Manuel & 6, un
o Artisanat a 5
Spécialisation : Connaissance de la magie (Sorcellerie). Le
personnage ne peut posséder d’autres Spécialisations de
Connaissance de la magie concernant les Disciplines.
Bénéfice : Maitrise des Rituels
Le personnage ajoute son niveau de Statut au score de base
de tous ses jets de Sorcellerie. De plus, il réduit la durée
S d’apprentissage des sorts de Sorcellerie de 10% par niveau
.:L— Invocateur de Statut (de —20% pour un 11° Statut 2 & =50% pour un
VeStatut ).

Requiert : Deux Sphéres a 6, un Artisanat a 5, Enchantement a 5
(Voiles de Nenya, p.32), un Don artistique a 5, Empathie a 7
Spécialisation : Connaissance de la magie (Sorcellerie) ou un
Artisanat. Le personnage ne peut posséder d’autres Spécialisations
de Connaissance de la magie concernant les Disciplines.

Requiert : Magie Invocatoire a 7, Volonté a 6, Perception a 6,
Dragon ou Fatalité a 3, Homme 4 0

Spécialisation : Connaissance de la magie (Magie Invocatoire).
Le personnage ne peut posséder d’autres Spécialisations de
Connaissance de la magie concernant les Disciplines.



.Sorts de I'ombre

e,

(Sorts de niveau ﬁ

Age

Complexité : 15

Discipline : Magie instinctive
Colit: 3

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 15

Clés : Position (ceil fermé, main
ouverte, pouce et index formant
un cercle), rune de [I’ombre,
murmure

Effets : Le mage détermine avec
précision I’age d’un objet. Si ce
dernier comporte des parties
amovibles ou d’origine
différentes, le sort est capable de
les différencier. L’objet peut avoir
une taille maximale d’un métre
cube. Il est possible de lancer ce
sort sur un homme ou un animal
(Diff. normale) ou sur une
créature élémentaire ou
surnaturelle (nécessite 1 NR).
Certains dragons peuvent étre pris
pour cible si le mage obtient
2NR. Ce sort permet de connaitre
avec précision I’Augure de
naissance d’une personne ou
I’époque de confection d’un objet
rare. Il n’y a pas de limite de
Griffe d’os

temps.

Complexité : 20 ﬂ
Discipline : Magie instinctive
Colt: 4

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 16

Clés : Gargouillement de gorge, rune
de l'ombre, morceau de chitine long
d'un pouce (consommé)

Effets : Le mage enfonce
brutalement le morceau de chitine
dans son avant-bras. Ce dernier
semble alors pousser dans la chair
du mage et comprime ses muscles
en les rétractant pour dévoiler les
0s. La chitine forme de nouveaux
tendons et s'étire en fines lames.
La souffrance est incroyable,
mais la griffe obtenue inflige des

dommages de FOR+10 au corps a
corps. Elle déchire les armures et
divise toutes les protections dénuées
de métal par deux. Le mage obtient
un bonus d’attaque de +1/NR au jet
d'incantation. On ne peut parer avec
cette griffe qui perdure un tour par
point en Ombre.

Révélation ﬁ
Complexité : 15

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés : Morsure de sa propre langue,
yeux fermés, main devant les yeux.
Effets : Le mage se mord la langue
et avale son propre sang. En un
instant, des vapeurs rouges dansent
devant ses yeux clos et dessinent des
formes évocatrices. Leur inter-
prétation est immédiate et révele le
sentiment majeur qui anime la cible &
cet instant. Pour le mage, il semble
s’écouler plusieurs secondes mais a
peine une dans la réalité. Si la cible a
une Empathie supérieure & la Volonté
du mage, ce dernier doit effectuer un
jet de Mental+Volonté contre une
Difficulté de 15 ou subir un malaise
dd au choc en retour. 1l est alors
déséquilibré et confus et subit un
malus de 5 & ses actions pour 5 mn.
Esprit du Gouffre ﬁ
Complexité : 5

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 2

Temps d’incantation : 3 tours
Difficulté : 15

Clés: Chant murmuré, position
(bras écartés, yeux clos), objet
personnel ou os du défunt

Effets : Le mage projette son esprit
aux frontiéres du Gouffre des Ames
et tente de retrouver les restes de
I'Ame errante d'un défunt. L'époque
du décés peut étre d'un siécle par
point en Ombre. Le mage rassemble
les effluves de cette dme amnésique
et communique télépathiquement
avec. Les chances pour que I'dme
comprenne ce qu'on lui dit ou
réponde a une question sont égales a
la Tendance Fatalité du lanceur+1/NR
au lancement sur 1D10. Le contact
dure une minute par point de Volonté
du mage. Ce sort est une variante du
dialogue mortuaire, mais infiniment
plus dangereuse, bien que plus
précise. En cas d'échec au lancement,
le mage doit effectuer un jet de
Mental+Volonté contre 20 ou perdre
son ame, aspirée par le Gouffre. Il
meurt alors instantanément.

0

il de vie
Complexité : 20
Discipline : Sorcellerie
Codt : 10

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 15

Clés : Ovale en forme d’oeil de la
fatalité a tracer au sol pour
délimiter la zone, danse de la vie
(dans un sens), danse de la mort
(dans I’autre sens)

Effets : Ce sort permet d'enchanter
une zone en y concentrant les forces
primales de la vie. L'ovale peut faire
jusqu'a 3m de longueur par point en
Ombre (environ les deux tiers en
largeur). Toutes les créatures a
l'intérieur de cette zone lors de la fin
de l'incantation sont alors soignées
dune case de Dblessure (en
commengant par les Egratignures).
Le mage dispose de plus de 1 case
par NR qu'il peut régénérer chez une
cible ou plusieurs (toujours en
commengant par les plus basses).
Tout mort-vivant présent dans le
cercle subit un niveau de blessure par
NR du mage et devra sortir, ne
pensant plus qu'a cela. Toute relation
sexuelle dans le cercle est fertile et
donnera un ou plusieurs enfants tout
a fait normaux. Les champs ainsi
bénis verront leur récolte doubler lors
de la prochaine moisson. Au dehors
du cercle, une surface importante
(une bande d'environ la moitié de la
largeur) est instantanément drainée
de sa force vitale. Les champs
deviennent envahis d'herbes
rachitiques, la récolte pourrit et les
personnes présentes subissent un
niveau de blessure (en commengant
par les Egratignures). Les morts
vivants tombent en poussiére et leurs
spectres reviendront périodiquement

hanter I'endroit.

Champion de I’'Ombre
Complexité : 15
Discipline : Sorcellerie
Colt : 5

Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 18

Clés: un objet non ensorcelé de
Bonne qualité, sang d’Abomination,
rune de I’'ombre (tracée avec le sang
sur I’objet)

Effets : Le mage de I'Ombre utilise
ce sort pour donner a une créature
mort-vivante un bonus de 3+1/NR
dans un Attribut et de 2+1/NR dans
deux Compétence. Ce bonus
perdure aussi longtemps que le
mort vivant. L’objet choisi doit étre
en rapport avec les Compétences
augmentées. Chaque mort-vivant
ne peut bénéficier que d’un sort de
ce type. Si le mort vivant est

physiquement séparé de I’objet,
le sort est rompu. Les champions
de I’ombre enchantés sont
souvent chargés de missions
spéciales et commandent des
hordes de créatures de I’ombre.
Miroir des souvenirs ﬁ
Complexité : 15

Codt: 7

Discipline: Sorcellerie

Temps d'incantation: 30 mn
Difficulté: 15
Clés: Miroir,
poudre noire
Effets: Le mage ensorcelle un
miroir pour observer des images
s’y étant reflétées auparavant. Il
jette deux poignées des poudres

poudre blanche,

sur le miroir et incante. Les
poudres s’animent alors et
forment une image du reflet

passé. Le mage peut reculer dans
le temps en fonction de sa
concentration a raison d’un tour
par mois. Ce sort peut remonter
jusqu’a Sphére+1/NR années.

@orts de niveau ﬂ}

Ma&choire monstrueuse iu'j
Complexité : 30

Discipline : Magie instinctive
Codt : 7

Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 21

Clés: Sable noir de Kali
(consommé), sang du mage
(consommé), rune de I’ombre
Effets : Le mage verse le sable
dans sa main et sentaille la
paume pour l'imbiber de sang. Il
porte le mélange a sa bouche et se
concentre un instant. Dés I'action
suivant la fin de l'incantation, le
mage peut faire jaillir de sa
bouche de longs tentacules
noiratres semblables & des
anguilles. Ces tentacules portent a
chacune de leur extrémité une de
ses propres dents rendue acérée.
Les tentacules font 4 m par point
en Ombre et le mage peut s'en
servir pour attaquer, enlacer ou se
tracter. Les dommages sont de
COO+5 et les tentacules se
manipulent par un jet de I'Attribut
concerné et avec une Compétence
égale a la Coordination du mage
(pour  frapper ou  Saisir,
Physique+Coordination contre la
Difficulté du type d'attaque).
Chaque attaque anime plusieurs
tentacules et peut toucher 3 cibles
proches, plus une par NR. Les
tentacules ne peuvent se parer,




sauf avec un bouclier. Si une
méme cible subit plusieurs
attaques, le fait d’esquiver ou
d’interposer son bouclier vaut
pour toutes les attaques.

On ne peut ni Charger, ni Parer ni
faire d'Attaque brutale. Si un
tentacule est touché et que le
mage ne parvient pas a esquiver,
il subit les dégats normaux sans
armure et le sort est rompu. Le
mage a alors la bouche en sang et
meurtrie. La résistance des tenta-
cules permet de supporter le poids
du mage équipé légerement (pas
d’armure moyenne ou lourde), sans
plus et tout dépassement arrache
une partie des gencives (Blessure
grave automatique). Le sort dure
Sphere tours.

Dard de Kalimsshar iu'j
Complexité : 30

Discipline : Magie instinctive
Codt : 7

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20

Clés: Fléchettes a pointe
d’obsidienne, balayages des bras,
respiration bloguée

Effets : Le mage jette la fléchette
vers l'ombre de son adversaire,
qui n'a pour seule défense que la
possibilité d'Esquiver contre une
Difficulté de 25 (ce qui représente
le fait de comprendre in-extremis
que c'est son ombre et non soi
méme qui est visé). Si I'ombre est
touchée, la fléchette se plante
(dans tous les supports sauf le
métal). Elle ne peut se parer. Elle
immobilise la cible durant 30 mn
ou tant qu'elle n'est pas Otée. La
victime peut parler, mais tout
mouvement est impossible. Ce
sort a une porteée de 20 m et n'est
pas utilisable dans les lieux tres
sombres, ou l'ombre de la cible
n'est pas nette. Il ne peut affecter
des créatures d’un poids supérieur
a (Sphére x10) kg.

Emotion contrdlée ‘Iﬂ
Complexité : 40

Discipline : Magie instinctive
Codt: 4

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 18

Clés : Mains paumes vers le bas,
mouvement rapide des doigts,
yeux révulsés

Effets: Ce sort permet, en
réussissant un jet d’Incantation en
Opposition  contre  Mental+

\olonté d’une cible, de modifier
un de ses sentiments et de le
remplacer par un autre durant 1+
1/NR mn. La cible ne se rend

compte de rien, mais interpréte a
son gré le sentiment qui I’habite.
A la fin du sort, la cible est prise
d’un léger malaise et de maux de
téte. Elle se souvient de son
revirement passager mais sera
incapable de I’expliquer.

Exemples d’émotions: Peur,
haine, amour, envie, passion,
dégoQt, irritabilité, euphorie,
malveillance, fatigue, paresse,

vitalité, courage, désespoir...

La flamme de Kali ‘u'j
Complexité : 25

Discipline : Magie invocatoire
Colt:5

Temps d’incantation : 6 tours
Difficulté : 20

Clés: Sablier rempli de sable
noir (consommé), rune d'ombre
sur la cible, cérémonie nocturne a
la lueur de Shar

Effets: Le mage plonge ses
mains dans le torse de sa cible
mort vivante et lui arrache le reste
de son cceur, quil jette en
direction de Shar pour créer un
pont spirituel avec le cceur de
Kalimsshar. 1l scelle ce lien en
placant le sablier dans la plaie
béante. Le mort-vivant ainsi
ensorcelé restera animé jusqu'au
premier jour du prochain Augure
du Fataliste et se libére ainsi des
contraintes d'existences lui étant
imposées. Par contre, il tombera
en poussiere a ce moment quelles
que soit l'origine de sa mort-
vivance (les sorts dotés d'une
Complexité supérieure ou les
Faveurs d'un dragon peuvent
garantir sa survie au gré du
Meneur). S'il se dissipe, il n'est
plus possible de [I'animer de
nouveau.

Dette de Kalimsshar iuj:
Complexité : 25

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 7

Temps d’incantation : 3 tours
Difficulté : 17

Clés: Sablier de sable noir a
briser (consommé), sentiment de
peur chez la cible (a provoquer),
regard fixe

Effets : Ce sort permet daltérer la
force vitale qui sous-tend I'ame d'un
humain pour le faire vieillir. La cible,
située & moins de 50m, vieillit de 5+
1NR ans. La cible vieillit
visuellement en accéléré, sa pilosité
abonde et son visage se creuse
instantanément de rides. On ne peut
lancer ce sort que deux fois sur la
méme cible, aprés quoi I'dme est
altérée et peu malléable.

Si ce sort modifie I’&ge en
passant d’une tranche d’age a une
autre, le personnage subit les
effets néfastes de cette évolution,
mais aucun des effets bénéfiques.
On ne peut décéder directement
des effets de ce sort, mais I’état
dans lequel il laisse la victime
peut provoquer son trépas en
quelques jours si elle est agée,
affaiblie ou trés malade.

Flux vital iuj
Complexité : 40

Discipline : Magie invocatoire
Colt : 7

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 22

Clés : Runes de I'Ombre, position
(bras  tendus,  frémissement
profond, yeux fermés), deux
poignées de poudre d’obsidienne
(au moins 40 g au total,
consommeées)

Effets : Le mage leve les bras au
ciel et les braque vers deux cibles
a moins de (Sphere x5)m de lui
en langant la poudre. Celle ci se
change en arcs d'énergie pourpre
crépitants entre ses mains et ses
cibles.

Le mage peut alors a son gré
interchanger des cases de
blessures entre les cibles, qu'elles
soient cochées ou non et dans le
méme niveau de blessure. Il peut
décider d'étre un des
protagonistes. Si une cible est
non-consentante, elle peut résister
par un jet de Physique+\Volonté
contre le score d’invocation du
mage pour chaque case de
blessure. Le sort dure 1+1/NR
tours et transfert dure une action
complexe par case transférée.
Aucune case n'est régénérée par
ce processus et les deux cibles
subissent des souffrances intenses
durant tout le sort, ce qui les
oblige a se concentrer pour
supporter la douleur. ( -2 en
\olonté).

Etreinte de I’'ombre iuj
Complexité : 25

Discipline : Magie invocatoire
Colt : 7

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 15

Clés: Fiole de sang de
Moryagorn mélangée a du
charbon (consommeée), kata de la
mygale d’ombre  (Physique+
Conn. de la magie Diff.15), rictus
grimacant

Effets: Le mage jette la fiole
d'ichor noiratre aux pieds d'une
cible de taille humaine située a

moins de 25 m (ou disperse le
mélange dans une zone donnée)
et exécute une danse complexe.
La matiére visqueuse s'étire alors
en de longs filets d'ombre gluante
dont les plus épais ressemblent a
des serpents. La cible doit
effectuer un jet de Physique+
Esquive en Opposition contre le
score d'invocation du mage pour
ne pas étre Saisie. La zone
affectée est de 16m2 (2m de
rayon)+5 mZNR et toutes les
cibles présentes dans la zone sont
affectées.

Si un personnage est Saisi, les
tentacules ont une Force égale a la
Sphére d'ombre du lanceur et s'en
libérer demande une action et un jet
de Physique+Force contre une
Difficulté de Mental+Ombre du
mage. Il n’est pas possible de
trancher ou détruire physiquement les
tentacules d’ombre qui se reforment
magiquement. Ce sort dure 3+2/NR
tours.

Portail de désespoir ﬂ‘j
Complexité : 40

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 10

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 20

Clés: Runes de l'ombre et des
réves entremélées (Manuel+Don

artistique: Dessin Diff.15),
posture de méditation, rales
mogqueurs

Effets : Ce sort est semblable au
sort Psychonaute des mages des
réves. Il ne s’utilise par contre
que sur une cible en proie a un
cauchemar. Le ou les intrus (un
par point en Sphere de I’ombre au
maximum) entrant dans le
cauchemar rencontreront toujours
des situation désagréables ou
dangereuses, vu I’état d’esprit du
dormeur. Il est possible de rester
dans le cauchemar tant que le
dormeur est inconscient. Si les
intrus  réglent la  situation
effrayante (comme détruire un
monstre hideux et agressif...), ils
risquent de transformer le
cauchemar en réve et doivent
alors instantanement jeter 1D10

(non  modifiable, pas de
Tendances) sous leur Volonté. Si
ce jet est manqué, ils se

dissolvent et disparaissent comme
dans le cas d’un réveil inopiné. Si
ce jet est réussi, ils sont bannis de
Pesprit  du  dormeur, qui
s’éveillera quelques minutes plus
tard en se souvenant d’avoir révé
d’eux.



@

Echardes d’ombre
Complexité : 35
Discipline : Sorcellerie
Codt : 7
Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 22
Clés: Rune de I’ombre, longs
clous métalliques enduits d’huile
noire (consommeés), posture (a
genoux, yeux fermés)
Effets: Le mage enfonce les
clous le long des os du dos de sa
main pour en faire des fléchettes
mortelles. Lorsqu’il le désire, le
mage peut en une action retirer un
clou et le lancer sur une cible
située jusqu’a FOR x3 m. Les
clous se lancent avec la
Compétence Armes de jet, sont
considérés comme des dards et
offrent un bonus de +1 au toucher
par jour complet passés dans le
mage (au maximum égal & deux
fois le score de Tendance Fatalité
au moment du lancement du sort,
qui est la durée maximale du
sort). Les clous sont indétectables
a Il'eil nu tant qu’ils sont
enfoncés et lors de leur
lancement, ils laissent un long
sillage de fumée glaciale et
noiratre. Tant qu’il conserve les
clous en lui, le mage doit garder
cochées autant de

Mort-vivant asservi
Déchu

la vie et Frayeur.
Matériel usuel : selon dotation

cases de blessures que la moitié
du nombre de clous (arrondi au
supérieur) en commengant par les
Egratignures. Ces cases sont
impossibles & effacer ou déplacer
que ce soit par magie ou par
médecine. Une fois le clou retiré,
chacune se soigne comme des
dommages de corps a corps.
Servitude de I’'ombre u_ﬁ
Complexité : 30

Discipline : Sorcellerie

Codt : 10

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 20

Clés : Rune de I’ombre, cadavres

(consommés), sang du mage
(causant une Egratignure)
Effets: Ce sort permet de

transformer 1+1/NR cadavres ou
squelettes en un serviteurs animés
dénués de toute émotivité. Une
partie du caractére de chaque
défunt est encore perceptible
(brutalité, finesse, rébellion,...),
mais les mort-vivants  sont
amnésique, & peine conscient de
leur état. Il sont soumis a la
volonté du mage et resteront
animés jusqu'au prochain jour du
Serpent. Le mage subit une
Egratignure de plus par NR car
plus de sang est nécessaire.

FOR 7 RES 8 Physique: 5
INT 2 VOL 6 Mental : 4
COO 5 PER 5 Manuel : 3
PRE 2 EMP NA Social : NA
Armure : selon dotation

Initiative : 3d

Seuils de blessure

Egratignure OO0O0O

Légere 000 NA

Grave 00 NA

Fatale 00 NA

Mort 00

Tendances : les morts-vivants asservis ne peuvent utiliser les

Tendances. lls ont un score de Fatalité égal a celui du mage (au
moment du lancement) pour déterminer les effets de sorts.

Compétences : le mort vivant asservi conserve ses compétences
Physiques, mais amputées d'un point. Il ne peut servir de mentor. Il
n'a plus de Bénéfices, Techniques, Privileges ou Faveur. Par
contre, il obtient automatiquement les Faveurs suivantes: Sens de

Gorts de niveau @
Présence sulfureuse @
Complexité : 45

Discipline : Magie instinctive
Colt : 7

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 17

Clés : Rune de I’ombre, poudre de
diamant (au moins dix grammes,
consommeée), mélopée rapide
Effets : Le mage étale la poudre
de diamant sur son visage en
psalmodiant. 1l se pare alors d'une
allure  prestigieuse apte a
subjuguer ses interlocuteurs. Il
peut influencer 1+1/NR
personnes durant une heure. Les
cibles affectées considérent le
mage avec intérét, appréciant son
jugement et cherchant
instinctivement a lui plaire et a
s'en approcher. Le mage peut
influencer les avis des cibles,
mais les revirements notables
demandent un jet de Social+
Présence en Opposition contre
Mental+Volonté de la victime. Un
revirement complet et la négation
des convictions profondes est
impossible.

Au combat, les morts asservis savent
se défendre, parer et esquiver. Ceux
qui sont munis de boucliers savent

s’en servir. lls privilégient les
attaques brutales et les coups
normaux. Par contre, ils ne tentent
jamais de manceuvres de combat trés
complexes, & moins de posséder les
Compétences requises a 8 et d’avoir
été un guerrier accompli durant leur
vie. lls agissent avec une certaine
ruse et tentent d’agir au mieux des
intéréts de leur maitre. Ils peuvent
parler, mais leur caractere se réduit
a un vague reliquat de sentiment
prédominant.

Vision traumatigue @
Complexité : 75

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 13

Temps d’incantation : 5 tours
Difficulté : 20

Clés: Rune de I’ombre, cercle
d’évocation trace au sang de fluix
(Manuel+Conn. de la magie Diff.
15), sang de fluix (consommé)
Effets: Le mage crée un pont
spirituel avec le Gouffre des Ames. Il
échange alors I'esprit de sa victime, a
vue, avec une ame errante et
incompléte. La victime peut résister
par un jet de Mental+Volonté contre
le score d’incantation du mage si elle
possede une Volonté supérieure ou
égale a celle du mage d’ombre. Si la
victime ne résiste pas, elle subit alors
la pire expérience d'Outre Tombe
possible tout en restant consciente.
Durant ce temps, l'esprit échangée
tente de se libérer de ce corps qui la
fait souffrir. Le corps est pris de
convulsions, se mutile et cherche a se
dégrader. Le sort dure 1+2/NR tours.
Lors du retour de I'esprit de la
victime, cette derniére doit
effectuer un jet de Mental+
Volonté contre une Difficulté de
15+3 par tour passé hors de son
corps. Si ce jet est raté, I'esprit ne
peut se réintégrer et deviendra un
Esprit tourmenté. L'esprit
prisonnier mutilera alors le corps
jusqu'a la mort. Si le personnage
retrouve son esprit, il aura subi
une Egratignure par tour du sort et
restera & jamais marqué. Il obtient
alors le Désavantage " Mauvais
Souvenir " et "Déviance" (au choix),
ce dernier se manifestant dans les
semaines suivantes comme un effet

secondaire.

Rappel draconique
Complexité : 55

Discipline : Magie invocatoire
Colt: 25

Temps d’incantation : 4 tours
Difficulté : 25

Clés : Un os de dragon (consommé),
de la terre corrompue de Kali mélée a
un peu délément du dragon
(consommée), cercle d’invocation
spectral (Manuel+Conn. de la magie
Diff.15)

Effets : Le Mage de I'Ombre évogue
I'esprit élémentaire du dragon décédé
a qui appartient l'0s. Le dragon se
manifeste sous une forme spectrale,
composée d'Ombre et de restes de sa
matiére élémentaire tutélaire. L'esprit
est souvent furieux d'avoir été extirpé




du flux élémentaire ou il sommeillait
et le mage devra effectuer un jet de
Mental+Volonté en Opposition contre
Volonté+Tranche d'age du dragon. Ce
dernier posséde les caractéristiques
de sa forme draconique (sauf pour les
enfants de Khy). Par NR, le spectre
est soumis pour un quart d'heure.
Durant ce temps, son corps obéit au
mage et agit pour lui. Le dragon reste
de toutes fagons réticent et refusera
d'instruire le mage ou de répondre a
ses questions a moins que le mage
n'effectue un jet similaire pour
chaque question. En cas de combat,
le dragon dispose de toutes ses
facultés et devra les utiliser. 1l ne
laisse aucune trace et tous ses coups
physiques sont portés avec son corps
spectral, qui géle et nécrose les chairs
(dommages normaux). Si le mage
n'obtient pas de NR a on jet de
contrble initial, le Dragon reste
inactif et invective copieusement le
mage avant de se dissiper. 1l persiste
un tour par tranche d'age. Si le jet est
raté, le dragon est libre de toute
entrave et agresse le mage tant qu'il
persiste. Si le jet est un Echec
critique, le dragon dévore I'dme du
personnage et emmeéne son CoOrps

dans le flot élémentaire dont il
provient. Le mage meurt sans
recours.

Malédiction de Kalimsshar @
Complexité : 60

Discipline : Sorcellerie

Codt : 10

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 27

Clés : Poupée (consommée), goutte
de sueur de la victime (consommée),
cérémonie d’asservissement (Social+
Conn. de la magie Diff. 15).

Effets : Ce sort, d'une portée de 20
métres, entraine la transformation de
la cible en mort-vivant. La cible
résiste a chaque tour par un jet de
Mental + Volonté de Difficulté de 20
pour éviter de perdre virtuellement un
point de Volonté. Le sort dure
Sphere+1/NR tours. Si elle arrive
virtuellement a zéro en Volonté, la
victime devient un mort-vivant
asservi (voir ci-dessus) et passe sous
le contrble du nécromancien. Elle
perd toute humanité et devient un
monstre inexpressif. La malédiction
peut étre arrétée si le mage meurt
avant la fin de la transformation qui
dure un tour complet. Le
personnage est mort et injouable.
Si le personnage résiste au sort,
les points de Volonté « perdus »
sont ignorés et il devient
immunisé a ce sortilege.

%‘ﬁxité 100 _LeLien de I'ombre
Discipline : Sorcellerie -

Colt : 16

Temps d’incantation : 1 heure 25

Difficulté : 25 'M IS

Clés : Neufs tablettes de matiere

élémentaire marquées de leur rune, IC L'appel de I'ombre

sablier de cristal (détruit), Sang de
Moryagorn (consommé)
Effets : Le mage tente de décrypter les

Cette Faveur s'utilise par un jet en Opposition de Mental+
Empathie contre Mental+Volonté de la cible.

mystéres du destin par une prédiction. L Masque de mort

Il brise le sablier et étale le sable,
I’asperge de Sang de Moryagorn et y
jette les tablettes élémentaires. Selon

Cette Faveur s'utilise également par un jet en Opposition de
Mental+Empathie contre Mental+Volonté de la cible.

leurs positions, il détermine la trame du . Membre spectral

destin. 1l peut alors avoir une évocation
de I’avenir probable d’un personnage,
d’un groupe, d’un objet, d’une situation
(résumable en deux mots). Il apprend
alors I’élément dominant du futur de la
cible dans une période donnée : avec un
jet réussi, le sort indique I’élément
dominant de la prochaine année, avec
un NR, sur les dix prochaines années et .
avec 2 NR, sur le prochain siécle. Le
sort ne donne que I’élément principal
de la période donnée. Il se peut parfois
que le sort révéle un avenir lointain,
mais plus important alors que le mage
recherche des informations proches.
Tels sont les mystéres du temps.

Si un personnage est insatisfait de

Ce membre spectral atteint directement I'ame de la victime et
ignore toute armure ou protection surnaturelle (sauf celles
octroyées par Kalimsshar). Seules les créatures immortelles sont
insensibles a cette excroissance (Jyr, Sercya, Grands dragons).
L'effet de terreur qu'il provoque ne s'applique qu'au premier
regard. Si l'adversaire le surmonte, il y résiste pour toute la durée
de la présence spectrale, soit une heure par niveau de Lien.

“LLes Ordres Noirs

- -

Au sein de tous les Ordres noirs, un personnage peut développer
une Spécialisation de Compétence par degré de Statut (en plus
d'autres Spécialisations). Cette Spécialisation est libre et s'acquiert
a chaque nouveau Statut.

I'augure, il peut décider de Briser Le # Les Combattants noirs
'—

Destin. Pour ce faire, comme le destin
n’est que potentiel, il doit puiser dans
son propre avenir pour changer les
choses. 1l doit donc dépenser sur le
champ des points d’Expérience et
énoncer clairement son désir de Briser
Le Destin. La dépense varie selon
I’importance des faits bouleversés :

Mineur : une mauvaise rencontre,
un mauvais voyage 10 pts
Notable : un mariage, la mort d’un Pnj
mineur ou d’un Pjanonyme 20 pts
Important : une guerre locale, la mort
d’un héros ou d’un Pj célébre, les plans
d’un dragon 30 pts
Bouleversement : la mort d’un roi,
une guerre d’ampleur, les plans d’un
Grand Dragon 40 pts

A ce moment, le Maitre de Jeu peut
mettre en scene I’accomplissement
d’une quéte au cours de laquelle le
personnage aura I’opportunité de
réussir a Briser Le Destin, mais ou il ne
gagnera que la moitié des points
d’Expérience prévus. Ses éventuels
compagnons, s’ils n’ont pas décidé de
Briser le Destin, ne sont pas soumis a
cette réduction mais ne pourront rien
faire pour changer le cours des choses.
Ni accomplir de faits héroiques, ni
arriver au bon moment pour infléchir
I"avenir.

—_—

Un spadassin noir (11° St.) peut posséder deux Spécialisations de
combat et une d'une autre catégorie.
L'accession au V° Statut nécessite d'étre Expert dans une arme.

# Les Erudits noirs

-

Le Privilege Graphologue permet d'obtenir une 1+1/NR informations.

Un Erudit noir (111° St.) dispose désormais de la Technique suivante en
remplacement de I'Homme et I'Etoile:

Le verbe et la tentation: S'il parvient a converser une demi-heure avec un
ou plusieurs personnes, un érudit noir peut transférer un cercle d'une
Tendance majoritaire vers la Tendance Fatalité de son ou ses auditeurs. 1
peut influencer toute personne doté d'une Volonté inférieure a son
Intelligence et a portée de voix. Par demi-heure supplémentaire, il peut
continuer & déplacer un cercle tant que la Tendance Fatalité est
minoritaire. Il peut au maximum déplacer autant de cercles de Tendance
que son Statut chez une méme personne et par jour.

L'accession au V° Statut nécessite d'étre Expert dans une
Compétence théorique.

.’Les Protecteurs noirs

Le Privilege Sacrifice fait gagner un cercle de Tendance Fatalité
et non un point complet.

Le Bénéfice du Ill° Statut permet surtout de détourner les lois
draconiques dans son sens (ou selon ses envies). En jouant de son
prestige, le protecteur peut alors donner des ordres légerement
contraires aux lois aux protecteurs de Statut inférieur et dont
I'Intelligence est inférieure & sa Présence. Les subordonnés



suivront alors docilement ces ordres douteux sans discuter,
persuadés de la sagesse de leur chef. Des entorses
d'ampleur aux lois draconiques sont toutefois relativement
impossibles a réaliser (massacre d'innocents draconistes,
profanation de lieux sacrés)

Le Bénéfice de Commandeur noir permet de donner une
telle motivation a ses hommes que le bonus s'applique aux
jets de Compétences de combat, mais aussi au moral ou a la
résistance psychique (peur, sorts, etc...). 1l ne confere par
contre pas de pouvoir lIégal HORS de Kali.

La Technique du Sang du dragon noir permet d'encaisser
une blessure a la place de toute cible a vue et au moment ou
cette derniére la subit. La blessure se forme alors dans la
chair du commandeur, mais la diminution reste la méme.

La Technique du Réveil d'entre les morts s'utilise en
dépensant définitivement un point de Maitrise ou de
Tendance Fatalité et non un point de Résistance.

«" Les Mages noirs

-l

Le Privilege d'Emotions exacerbées demande de se
plonger dans une émotion compatible avec le sort lancé. Si
une des Clés du sort est une émotion, obtenir 2NR sur ce
Privilége octroie de plus le bonus de CIé parfaite.

Un Apprenti noir (I° St.) dispose désormais d'un Bénéfice
différent: il peut lire les matrices magiques et déchiffrer les
insignes de caste des mages. Il lui est possible de créer ses
sorts des ce Statut, mais en respectant les risques détaillés
dans I'encadré de la page 36 de la Colére des Dragons). Si
rien n'empéche légalement les mages noirs de créer des
sorts & tout moment, les risques ne sont pas pour autant
annulés...

Un Mage noir (I11° St) dispose désormais d'un Bénéfice
différent: il lui est désormais possible d'utiliser ses cercles
de Tendance Fatalité comme des points de magie d'ombre
(exclusivement), a raison de 1pt de magie pour deux cercles
de Fatalité. Ces points ne se régénerent pas
automatiquement comme les points de magie.

Un Grand maitre noir (V° St.) dispose désormais d'un Bénéfice
différent: il peut &tre immunisé aux sorts de niveau | OU de
niveau Il de sa Sphere privilégiée (choix définitif).

# Les Artisans noirs

Le Privilege Mécéne permet de vendre une oeuvre & 10+10/NR
dA a son mécéne. Le jet et la durée de travail sont inchangées,
mais toute semaine passée a peaufiner son ouvrage apporte un
bonus de +3 sur le jet, jusqu'a un maximum de Manuel+Artisanat
concerné.

Un Compagnon noir (II° St.) dispose désormais d'un Bénéfice
différent: il peut dévelloper la Discipline de Sorcellerie comme si
elle lui était réservée, ainsi qu'une Sphére en rapport avec son art
(la Sphére de I'ombre lui est alors autorisée mais il conservera un
statut d'Adepte.).

L'accession au I11° Statut nécessite un score de 6 dans un
Don artistique.

Un Maitre artisan noir (1V° St.) dispose désormais d'un Bénéfice
différent: il peut utiliser ses points de magie comme des points de
Maitrise pour toute activité de création, de réparation ou de
modification (au maximum autant que son score de base
d'Attribut+Compétence).

L'accession au V° Statut nécessite d'étre Expert dans une
Compétence d'Artisanat.

-’;_es \Voyageurs fatalistes

Le Privilege Compagnon de Shar tient compte de la
présence du coeur écarlate de Kalimsshar, visible durant la
nuit, lI'aube et le crépuscule (plus ou moins lontemps selon
le Cycle). L'affreuse part d'ombre du personnage transfigure
son visage les jours du Serpent et durant tout I'Augure du
Fataliste (souvent période de pélerinage en Kali). Le malus
ne s'applique pas envers les kalishites ou les citoyens noirs
(au moins I11° Statut).

-“;_Les Commercants noirs

Les malus entrainés par le Privilege Paria (Mise a jour des
Compagnons de Khy) ne s'appliquent pas envers les commercants
noirs (méme s'il possédent en plus unn Statut draconique). De
plus, les Parias peuvent atteindre le V° Statut au sein de I'Ordre
noir (ce qui leur est impossible dans la Caste).
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